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NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie PAL 
pracującym w czasie rzeczywistym. 
Sprzedawany jest w Wielkiej Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT""). 
gdzie magazyn Amiga Format przyznał mu za łatwość obsługi i wyjąt- 
kową jakość Amiga Format Gold Award. 

Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wi- 
deo, aby uzyskać właściwe rezultaty. 

1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, 


telewizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, 
magnetowid. 








2. Dzięki okienku podglądu w progra- 
mie FG24 możesz w łatwy sposób wy- 
brać obraz, który chcesz wczytać. Po- 
nieważ FG24 zapamiętuje klatki obra- 
zu w czasie rzeczywistym, nie potrze- 
bujesz już stabilnej stopklatki w swo- 
im źródle sygnału. Po wczytaniu do 
komputera i zdekodowaniu możesz 
obejrzeć obraz w całej okazałości. 





3. Użyj zapamiętanego obrazu w swo- 
im ulubionym edytorze tekstu, pro- 
gramie DTP lub 


FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego 
potrzebujesz, aby go użyć... 
* FG24 digitizer 



















2a i i < : : raficz- 
* oprogramowanie i instrukcja w języku polskim ś Rh 
* kabel połączeniowy A 
* i 

zasilacz FG24 

FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli Amig (wymagany Kickstart 2.04 lub now- sprawia, 
szy). Może pracować w nowych trybach graficznych aż do rozdziełczośći 1472x512 punk- że 
tów w trybie HAM8 (układy AGA), jeśli tylko pozwoli na to pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 ( = wszystko 
MB wolnej pamięci). Obrazki są digitizowane w trybie 24 bitowym (16.7 mln kolorów) nieza- —, to staje 
leżnie od wybranego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF l 3 
ILBM, ILBM 24, Clipboard, JPEG, FG24File lub ANIM5. Możliwe jest również nagrywanie ani- "Sg się proste. 


macji czarno-białych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Liczba klatek ograniczona 

jest wyłącznie wielkością wolnej pamięci RAM Amigi. Dla profesjonalnych użytkowników dostępny jest 
FG24 PCMCIA Interface - zwiększa do maksimum szybkość transmisji danych, liczbę klatek w podglądzie, 
umożliwia powiększony podgląd (320x128) oraz nagrywanie animacji bezpośrednia na dysk. Dodatkowe 
oprogramowanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digitizer. 


Akcesoria co komputerow AMIGA 
8 "FG24 to świetna propozycja. Jest to profesjonalny sprzęt doskonaty 
Amiga 500/500+ jakościowo i o bardzo przystępnej cenie.” 
Mega RAM 0 MB pamięci 1.690.000.- Ocena:4 "Magazyn Amiga" 7/94 
Mega RAM HD 0 MB pamięci 2.790.000.- 
AT-BUS HD - kontroler dysku twardego 1.690.000.- r 1 FYPVA 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 =1204 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 3.300.000.- Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera 
Sampler Mono (40 kHz) 350.000.- _ AMIGA 1200. Powiększa pamięć komputera o 4MB 
Sampler Stereo (30 kHz) 475.000.- — prawdziwego 32 bitowego FAST RAM - u. 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 645.000.- * szybkość działania komputera 2.19 raza większa 
Midi interface (1 IN, I OUT, I THRU) 350.000.- * nie blokuje współpracy z kartami PCMCIA. 
Amiga CDTV * typowe moduły pamięci SIMM 256 kB 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 350.000.- (1MB pamięci) lub 1 MB (4MB pamięci), 
Amiga 1200 8 lub 9 bitowe. 
2.5"lub 3,5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku Można wobec tego zaryzykowć 
komputera za niższą cenę (kable łączące, instrukcja ZE EPE RAEA 
, * Poł | AE bardzo prosta karta turbo do 
i oprogramowanie w języku polskim) 390.000.- 


E1204 0 MB RAM, podst. pod koprocesor PLCC lub PGA 2.790.000.- 
E1204ZIP 4 MB RAM podstawka pod koprocesor PLCC 4.700.000.- 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę)  950.000.- 
Program do wczytywania Teletextu do FG 24 300.000.- 


1200!!! (...) Z całą pewnościę ŚJBĘ 
mogę powiedzieć, że rozsze- 4 
rzenie pamięci to jeden 
z dwóch podstawowych 
zakupów do A 1200". 






Ocena:5 


podane ceny zawierają 22% VAT 
"Magazyn Amiga" 4/94 


Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 


Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. ELSAT 
a S.C. 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 
Dystrybutorzy naszych produktów: tel.Jfax: (22) 40-58-76 _ (2) 642-06-05 


ABARTO Legnica ul. Zielona 8 * AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-60-31 w 103 * AMIGO Wrocław ul. Leszczyńskiego tel.: 44-41-63 * AMI-GO! Opole ul. Kośnego 
43 tel.: 315-55 * AMIKOM Białystok ul. Piłsudskiego 38 tel.: 436-028 * ALL IN ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 327-324 * ATAPOL Bydgoszcz ul. Dworcowa 54 * bajPCtek 
Kraków ul. Wiślna 8 tel.: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * Tarnów ul. Wałowa 2 tel.: 22-40-70 * CONTRA D.H. BIM Olsztyn ul. Piłsudskiego 46 tel.: 26-72-13 * DABI 
Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel.: 622-205 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 2 A * GAME SOFT Zielona Góra ul. Francuska 52 tel.: 26-63-44 w 45 * GRACOM Kwidzyń ul. 
Batalionów Chłopskich 25 * HERMES Rzeszów ul. 3 Maja 20 * IMEX Gorzów Wikp. ul. Sczanieckiej 41 tel.: 74-115 * INFO Legnica ul. Złotoryjska tel.: 52-51-62 * JATRA s. ©. 
Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * JTT Computer BH Wrocław, ul. Świdnicka 19 tel.: 44-12-33 * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59 * MEGAMEX Łódź ul.Piotrkowska 
153 tel.: 36-22-91 * MICROMAN s.c. Katowice Pl. Rostka 3 tel.: 515-132 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel.: 233-56 * Bielsko - Biała PI. Wolności 3 tel.: 229-70 * PROABIT Raszyn Ul. 
Mickiewicza 14 tel.: 56-08-91 * RAM Radom ul. Żeromskiego 18 tel.: 633-194 * RETURN szc. Lublin ul. Zamojska 25 tel.: 216-14* TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 * VADIM Zielona 
Góra ul. Kupiecka 1 tęl.: 5656-72 * XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin ul. Okopowa 6 tel.: 21-394 





Magazyn AMIGA 
Miesięcznik fanów 
komputera Amiga 
Numer 12 (27), rok trzeci 
Grudzień '94 
Nakład: 46.500 
PL ISSN 1230-1345, 
nr indeksu 394933 
© by LUPUS 


Tłumaczenia z miesięcznika 
"AMIGA Magazin" 
za zgodą wydawnictwa 
Magna Media, Niemcy 
Wydawca: 

Grzegorz Eider 

Redaguje kolegium: 
Andrzej Bobek 

(grafika) 

Piotr Drapich 
Jarosław Horodecki 
(software) 

Elżbieta Kozakiewicz 
(sekretarz redakcji) 
Marek Pampuch 
(red. naczelny) 
Krzysztof Prusik (AMOS) 
Roman Sadowski (gry) 
Stanisław Szczygieł 
Stanisław Węsławski 
(grafika) 

Rafał Wiosna 
(z-ca red. naczelnego) 
Stale współpracują: 
William Mobius (Warszawa) 
Robert Korzeniewski (Warszawa) 
Jan Pikul (Mielec) 
Adam Nowak (Bydgoszcz) 
Adres redakcji: 

PL 00-739 Warszawa 
ul. Stępińska 22/30 
tel. (0-22)410031 w. 128, 154 
centertel 090220029 
fax (0-22)410374 (10.00-16.00) 
tlx 813527 omig pl 


Layout na podstawie 
"AMIGA Magazin”: 
Wydawnictwo LUPUS 
Piotr Kakiet 


Wydawca ć) LUPUS 


Wydawnictwo LUPUS 
jest członkiam Ogólnopolskiego 
Stowarzyszenia Wydawców. 


DTP I skład komputerowy: 
Artur Gąsiorek 
Andrzej Stefańczyk 
Cezary Czerwiński 
Agnieszka Brzozowska 
Dorota Ostaszewska 
Sławomir Szczepański 
Redakcja techniczna: 
Jadwiga Pajewska 
Jolanta Balcer 
Sławomir Gajda 
Korekta; 

Lidia Sadowska-Szlaga 
Okładka: 
Zbigniew Paluch 
Dział Reklamy: 
Piotr Roszczyk 
(kierownik działu) 
Dariusz Osuch 
Halina Dyczkowska 
Paweł Sinicyn 
Elżbieta Szmyt 


Za treść ogłoszeń redakcja nie odpowiada. 
Maszynopisów nie zamówionych redakcja 
nie zwraca. Redakcja zastrzega sobie prawo 
do adiustacji nadsylanych materiałów. Kon- 
takt z Czytelnikami w godzinach 12-15. 


SÓF1.. 


01-164 Warszawa, ul. Radziwie 13, 
tel. fax 37-37-14, 37-05-65 


Naświetlenia: 


Druk: SUPER KOLOR 
Warszawa 
ul. Konstruktorska 3A 





Yb 





ŚWIĄTECZNY 


W ankiecie na temat książek, jaką niedawno 
przeprowadził Magazyn AMIGA — jeden z Czytel- 
ników domagał się wydania książki o tytule "Jak 
pisać wstępniaki”. Podejrzewam, że byl on jed- 
nym znielicznych, którzy takie wstępniaki czytają 
— a zatem wydanie takiej książki, choć możliwe 
— z przyczyn ekonomicznych byłoby raczej nie- 
wskazane. Mile podbechtany nie chcę jednak po- 
zostawić sprawy bez echa i dla tych wszystkich, 
którzy chcą nauczyć się pisania wstępniaków 
podaję świąteczny przepis na tenże zakalec. 

Składniki: 19 ton ekspresu Intercity Kraków- 
Warszawa, 85 kg Rafała Wiosny, 10 dkg dobrych 
rad Szefostwa, 1 szt. Wydawnictwa LUPUS, 1 
szt. peceta (dowolnego) i do smaku kilka gazet 
różnej maści od "Tygodnika Powszechnego” do 
ANIE 

Sposób wykonania: Wsiadamy do ekspresu i 
podczas podróży czytamy (swoje i współpasaże- 
rów) gazety po to, aby dowiedzieć się, co w 
trawie piszczy. Lektura kończy się gdzieś w oko- 
licach Tunelu, a potem z nudów zaczynamy róż- 
ne sprawy kojarzyć w najzupełniej abstrakcyjny 
sposób. Z takiego zaczynania otrzymujemy za- 
czyn. Po dotarciu do Wydawnictwa LUPUS spo- 
tykamy się z różnymi osobami. Jeśli są one przez 
nas lubiane — wprawiają nas w dobry nastrój. To 
źle (dla wstępniaka). Jeśli za nimi nie przepada- 
my — to dobrze. Zaczyn zaczyna się burzyć i 
fermentować. W rezerwie mamy jeszcze nieoce- 
nionego Rafała, który na pewno spowoduje 
znaczne wzburzenie. Następnie odrzucamy do- 
bre rady Szefostwa o tym, że wstępniak ma za- 
wierać wylącznie opis tego, co będzie w numerze 
(jest to niepotrzebne, gdyż wystarczy przewrócić 
kartkę, aby zobaczyć spis treści). Po ujrzeniu 
jakiegokolwiek peceta wzburzenie sięga zenitu i 


już można zasiąść do pisania wstępniaka. Pod-- 


czas pisania nie przejmujemy się absolutnie ni- 
czym, bowiem poza Wydawcą, korektorem i nie- 
licznymi Czytelnikami i tak nikt tego nie będzie 
czytał (ja też nie). I to wszystko. 

Po tym przydlugim/przygłupim (niepotrzebne 
skreślić) wstępie można przejść do odrabiania 
pańszczyzny — czyli do wstępniaka wlaściwego. 

Dokładnie dziesięć lat temu, w połowie grudnia 
1983, na targach CES w Las Vegas Jay Miner 8 
consortes przedstawili prototyp nowego kompu- 
tera o nazwie Amiga 1000. Otworzyło to zupełnie 
nową erę w historii komputera. Gdyby nie to, że 
przez te 10latproducentem Amigi była nieudolna 
marketingowo firma, której nazwę taktownie prze- 
milczę — komputer ten określany mianem *kulto- 
wego” zajmowałby znacznie wyższe miejsce na 
piedestale historii. A tak? Zalały nas tajwany. W 
wielu listach od Czytelników otrzymuję uwagi, że 
zarówno ja, jak i Magazyn AMIGA za bardzo 
napada na pecety. Jest to jedynie reakcja wynika- 
jaca stąd, że wszechogarniająca nas antypropa- 
ganda usiłuje każdemu wmówić, że ta niebieska 
blaszanka jest panaceum na wszystko. Robienie 
ludziom wody z mózgu w tym temacie jest coraz 
większe. Przykłady? Proszę bardzo. 


Onegdaj renomowana, legalna stacja telewi- 
zyjna poprosiła mnie o udział w cyklicznym, 
nowo uruchamianym programie o komputerach. 
Postanowilem spróbować. Jednak po pierw- 
szym odcinku, w którym zmieniano bez przerwy 
przygotowany tekst (nawet na kilka sekund 
przed nagraniem) i zmuszono mnie do powie- 
dzenia tego, czego powiedzieć nie miałem i nie 
chciałem, a dodatkowo perfekcyjnie wmontowa- 
no obrazki z Amigi w monitor peceta (co dosko- 
nale świadczy o umiejętnościach montażysty, 
znacznie gorzej zaś o tym, który mu to kazał 
zrobić) — zrezygnowałem z dalszej przygody z 
telewizją. Malpy z siebie robić nie pozwolę! I tak 
jest wszędzie, nie tylko w telewizji. Redaktor 
naczelny krakowskiego dodatku komputerowe- 
go do *Wyborczej” z pasją odrzuca wszelkie 
teksty, w których występuje słowo Amiga. Hur- 
townia prowadząca sprzedaż pecetów i Amig 
wystawia te pierwsze na wierzch, drugie chowa 
głęboko i klientom kłamie prosto w oczy, że 
Amig nie ma. Ciekawe skąd w ludziach bierze 
się taka nienawiść do Amigi? Czy zatem nie ma 
prawa nóż się w kieszeni otworzyć? Tak więc, 
od czasu do czasu trzeba pokazać, przynaj- 
mniej tym czterdziestu kilku tysiącom Czytelni- 
ków, że nie wszystko złoto, co nazywa się pe- 
cet. 

Koniec roku — to nagromadzenie imprez targo- 
wych, w tym dwóch na których Amiga była obe- 
cna. Właściwie należałoby powiedzieć — że to nie 
Amiga byla obecna, a wszystko co do niej pasuje. 
Jeśli związany z tym niesamowity zalew progra- 
mów i przystawek wiąże się z bankructwem Com- 
modore, to ja życzę sobie, aby ta firma bankruto- 
wała jak najczęściej. 

Natomiast u nas — nieciekawie. Padła (podob- 
no ze względu na koszty) sprawa stoiska Amigi 


"na warszawskich targach Komputer Expo '95, a 


co bardziej nerwowi dystrybutorzy przerzucają 
się na peceta. Nie zdają sobie biedactwa sprawy 
z tego, że jest to krok dla nich samobójczy. 
Rynek niebieskiego jest bowiem tak nasycony, 
żenie przyjmie wielu "nowych". Ale odszczepień- 
ców nie ma co żałować. 

Zbliżają się Święta. Abyście mieli co poczytać 
pod choinką — dajemy wam grubszy niż zazwy- 
czaj numer Magazynu AMIGA. Mamy nadzieję, 
że każdy z Was znajdzie w nim coś interesujące- 
go. 

Wszystkim naszym wiernym Czytelnikom i 
sympatykom z okazji Świąt i nadchodzącego No- 
wego Roku 1995 życzę'w imieniu redakcji wszy- 
stkiego, co tylko można sobie zamarzyć (także iw 
sprawach związanych z naszym ulubionym kom- 
puterem). 
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Z ostatniej chwili 


Laureatami Gelloween Party 
zostali: Intro — Faza/Freezers, 
Music — Dreamer/TPDL, Gra- 
phic — Yoga/Mystic, Demo — 
Noxzema/Damage. Gratuluje- 
my. Więcej szczegółów o party 
za miesiąc. [mps] 


Bajeczka o łodzi 


Właśnie otrzymaliśmy wia- 
domość od p. A. Kentznera — 


dyrektora Wydawnictwa Alfin, | 


które podjęło się organizacji 


stoiska Amigi na targach Kom- | 


puter '95. Otóż nic z tego nie 


będzie, podobno zpowodu wy- | 


sokich kosztów. Pozostawia- 
my to bez komentarza. A tytu- 
łowa łódź — to dla wszystkich, 
którzy się łudzili. [mps] 


Amiga Wolfenstein 


Tak brzmi robocza nazwa 
programu, który ma wszelkie 
szanse stać się hitem na rynku 
amigowym. Co ciekawsze, 





jego autorami są Polacy, część | 
z nich to osoby dobrze znane z | 
tzw. sceny. Do niedawna pano- | 
wał sąd (rozpowszechniany | 


przez kloniarzy), że tego ro- 
dzaju programy dla Amigi nigdy 
się nie pokażą. A jednak możli- 
we jest zrobienie prawdziwej 
gry 3D, chociaż wymaga ona 


A1200 z Fast RAM-em. Akcja 


gry toczy się podczas drugiej 
wojny światowej. 5 dużych po- 
ziomów, spory wybór broni, di- 
gitallzowane postacie i ładny 
podkład muzyczny to podsta- 
wowe walory tego programu. 
Co ciekawsze, całość „chodzi” 
z zupełnie przyzwoitą szybko- 
ścią. Autorzy z grupy „Union 


Software” rozważają możli- | 
wość opracowania wersjitakże | 
dla starszych Amig, ale ta wia- | 
domość nie jest jeszcze pew- | 


na. Dalsze plany są nieco am- 
bitniejsze — następne progra- 
my ze świata 3D będą grami 





przygodowym. Według ostat- 
nich prognoz gra powinna poja- 
wić się na rynku przed Święta- 
mi Bożego Narodzenia, a jej 
wydawcą będzie firma Softek 


International. [rs] 
Amiga RULEZ! 
Nieobecność (oficjalna) 


przedstawicieli Commodore (o 
przepraszam, ACE) natargach 
w Kolonii podyktowana była 
tym, że choć nieoficjalnie 
wszystko już wiadomo — An- 
glicy chcą się pochwalić (???) 
wszystkim u siebie, to znaczy 
na targach World of Amiga, 
które w tym roku odbywają się 
w dniach od 10 do 12 grudnia w 
Londynie. Pewne są natomiast 
dwie rzeczy: po pierwsze firma 
Commodore została wykupio- 
na (przez kogo? — o tym krążą 
sprzeczne wieści), po drugie 
Amigi NA PEWNO BĘDĄ 
PRZED BOŻYM NARODZE- 
NIEM (i tu wszyscy moi roz- 
mówcy byli jednomyślni). To 
„przyspieszenie” zostało praw- 
dopodobnie wymuszone przez 
producentów oprogramowania, 
a zwłaszcza gier. Trudno im się 
dziwić. [mps] 


Nowa Scala 


Jeszcze nie zdążyliśmy się 
przyzwyczaić do Scali MM300, 
a już pojawiła się nowa o nazwie 
MM400. Najważniejsze nowo- 
ści nowej Scali: 5 poziomów 
anti-aliasingu (dotychczas 
cztery), kilkanaście nowych 
efektów (w tym „kręcone” wpły- 
wanie tekstu na ekran), moduły 
do wczytywania grafik i anima- 
cji pecetowych zostały włączo- 
ne w skład programu (do tej 
pory trzeba je było dokupywać 
oddzielnie, a były z tym proble- 
my), kilka nowych modułów EX 
(m.in. dla genlocka Neptun i di- 
gitalizerów FrameMachine i V- 
LAB), duże kolorowe ikonki w 
Shufflerze. Nowa Scala współ- 
pracuje także z firmowanym 
przez Scalę dekoderem MPEG 
o nazwie Peggy. Na razie moż- 
na go włożyć tylko do dużych 
Amig. Ale posiadacze A1200 
niech nie tracą nadziei. Na 
wrzesień 1995 roku zapowiada- 
ny jest zewnętrzny MPEG dla 
1200-tki. A jeśli nie zechce 
Wam się na niego czekać, to 
możecie skorzystać z oferty 
przedstawionej niżej. _ [mPS] 
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A1200 Tower 


Owieży Mikronikadla A1200 
pisaliśmy już rok temu. Niedłu- 
go będziemy mogli napisać o 
niej znacznie więcej, bo otrzy- 
maliśmy ją do testu. Zdradzę 
Wam tylko, że po włożeniu 
Amigi 1200 do tej wieży można 
dalej korzystać ze złącza 
PCMCIA (1), ma się do dyspo- 
zycji 8 (!) slotów na karty z 
dużych Amig, a gniazdo szyny 


procesora jest przelotowe. 
Więcej szczegółów już niedłu- 
go. [mps] 


Nareszcie! 


Deluxe Paint V był zapowia- 
dany już od bardzo dawna i na- 
reszcie jest. W stosunku do we- 
rsji 4.6 ma ponad 30 ulepszeń. 
Najciekawsze cechy nowej we- 
rsji to szybka praca we wszyst- 


'DeluxePaint V 





kich trybach dla kości AGA i 
bezproblemowa obróbka grafiki 
24-bitowej, interfejs ARexxa i 
kilkadziesiąt gotowych makro- 
rozkazów w tym języku, praca z 
16,7 mln kolorów, teksturowa- 
nie podkładów, Light Table, 
szybki tryb animacji zmienno- 
ramkowej, druk scenariuszy 
animacji, oraz możliwość defi- 
niowania jednocześnie kilku pa- 
let, co raz na zawsze powinno 
wyeliminować problemy z re- 
mappingiem, kilkanaście no- 
wych rozkazów. DLP V działa 
na wszystkich Amigach z mini- 
mum 2 MB RAM i systemem 
2.04, przy czym niektóre opcje 
wymagają kościAGA  [mps] 


Adorage 2.5 


Tuż po pojawieniu się wersji 
2.0 AGA programu o nazwie 
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Adorage do tworzenia efektów | 


ProDad przedstawił natargach 
w Kolonii jeszcze nowszą we- 
rsję — Adorage AGA 2.5. Za- 
wiera on kilka nowych efektów, 
można wycinać brushe dowol- 
nego kształtu, atakże importo- 
wać grafiki pecetowe. Przede 
wszystkim jednak dołączono 
program Konrad, który prze- 
kształca dowolną grafikę IFF 
na format „gładkiej animacji” 
(SSA) stosowany w progra- 
mach Adorage iClariSSA. Ado- 
rage 2.5 nasza redakcja otrzy- 
mała do testowania, a zatem 
już wkrótce dowiecie się o tym 
programie znacznie więcej. 
[mps] 


Nowości 
Maxona 


Jak zwykle — ten najprężniej 
rozwijający się niemiecki pro- 
ducent oprogramowania za- 
skoczył na Targach w Kolonii 
kilkunastoma nowościami. 
Najciekawsze z nich to: Maxon 
Twist 2 — nowa, całkowicie 
przerobiona relatywna baza 
danych, Maxon Tools — pro- 
gram do zarządzania danymi, 
Maxon C++ 3.0 — kolejna, 
ulepszona wersja najlepszego 
kompilatora języka C dla Ami- 
gi. Nowością jest także całko- 
wicie przerobiony Maxon Cine- 
ma 4D — jedyny komercyjny 
program do ray-tracingu, który 


| zadziała bez problemów już na 





Amidze z 6 MB pamięci. Ten 
ostatni program otrzymaliśmy 
do testowania, dzięki czemu 





już niedługo przedstawimy go 


bliżej. Maxon oferuje także 
dyskietki z obiektami do Cine- 
ma 4D oraz nowe biblioteki 
symboli do programu Maxon 
CAD. [mps] 


Zalew kabli 


Było cicho ibezpiecznie, aż 
tu nagle jak nie pieprznie! | z 
ogromnego wora zaczęły się 








AKTU 


SNR NSRO 


wysypywać kabelki łączące 
ACD32 z innymi Amigami. Al- 
mathera, Weird Science, 
Eureka (Holandia), HK Kom- 
puter — to tylko najważniej- 
sze z kilkunastu firm oferują- 
cych takie kabelki. Są też już 
nasze rodzime interfejsy tego 
typu. O kabelkach przeczyta- 
cie jednak dopiero za mie- 


siąc. [emp] 


Pstryk! 


Z pewną zawiścią oglądałem 
przywiezione przez Chama z 
targów Photokina prospekty 
aparatu ION z interfejsem do 
blaszaka. A tu proszę — minął 
miesiąc i firma Cameron oferu- 
je tenże ION z interfejsem do 
Amisi. Co to takiego? Jest to 
zwykły aparat fotograficzny 
Canona, do którego jednak nie 
wkładamy filmu, ałączymygo z 
Amisią, sadzamy przed obiek- 
tywem naszą koleżankę, 
pstryk — i już mamy ją na dys- 
ku naszej Amisi. Teraz może- 
my jeszcze tak otrzymane 
zdjęcie podretuszować i wy- 
drukować. Ale czym? Choćby 
tym (patrz niżej). [mps] 


Turbo Print 
Professional 3.0 


Na targach w Kolonii firma 
Irsee Soft zaprezentowała naj- 
nowszą wersję swojego progra- 
mu do drukowania o nazwie 
Turbo Print. Wersja 3.0 może 
drukować grafikę 24-bitową w 
16 milionach odcieni barw, dzia- 


/ łaze wszystkimi znanymikarta- 


mi grafiki 24-bitowej, umożliwia 
dodatkową korekcję współ- 
czynnika gamma oraz dithering 
(algorytm Floyda-Steinberga) 


przed drukiem. Programowa re- 


gulacja gęstości wydruku po- 
zwala drukować na drukarce 
atramentowej z wykorzysta- 


niem zwykłego papieru. Można 
/ także programowo ustawić dru- 
| karkę na specjalny tryb druko- 
| wania grafiki odpowiadający, 
NLQ przy tekstach. Wydruk 














wówczas trwa trzykrotnie dłu- 
żej, ale za to jego jakość jest 
znacznie lepsza. Można także 
wycinać fragmenty obrazka 
przed wydrukiem, a nawet prze- 
kszłałcać je z innych formatów 
(na przykład z PCX). Dodano 
także kilkanaście nowych ste- 
rowników dla drukarek. [mps] 


Wash 4 go 


Dwa dyski, 2,5 i 3,5 cala w 
jednej Amidze 1200 (lub 600)? 
Proszę bardzo. Umożliwia to 
rozdzielacz firmy  Mikronik. 
Składa się on z odpowiednich 
gniazdek i wtyczek. Wystarczy 
nałożyć go na złącze kontrole- 
ra i podpiąć dyski przewodami. 
Przełączkę taką można także z 
powodzeniem stosować w opi- 
sanej wyżej wieży Mikronika. 

[emp] 


Copy party 


Wszystkich członków sceny 
amigowskiej informujemy, że w 
dniach od 28 do 30 grudnia, w 
tarnowskiej hali widowiskowo- 
sportowej przy ulicy Gumniń- 
skiej, odbędzie się kolejne 
copy party. Organizatorem im- 
prezy jest Tarnowski Pałac 
Młodzieży. [red] 


DS$ 3.06 i Digi-24 


Na targach w Kolonii GVP 
przedstawiło najnowszą wer- 
sję (3.06) oprogramowania do 
samplera DSS8+. Wersja ta 
najpierw trafiła na rynek... fran- 
cuski. Przestanie to jednak dzi- 
wić, jeśli weźmie się pod uwa- 
gę fakt, że firma CIS (autorzy 
tego oprogramowania) to wła- 
śnie firma francuska. W mo- 
mencie, gdy czytacie te słowa, 
wersja angielska powinna już 
być dostępna w Polsce. Także 
i ją przedstawimy naszym Czy- 
telnikom. 

A co słychać „w temacie” za- 
powiadanego digitalizera grafiki 
24-bitowej GVP na karcie 
PCMCIA? Jest. Tyle, że... na 
peceta. Cóż, w Stanach Amiga 
padła i wymusił to rynek. Nie- 
mniej, jak zapewniłnasp. Rus- 
sel Neale z GVP, oprogramo- 
wanie dla Amigi „skończyło się 
pisać" i jesttestowane. Hardwa- 
re pozostanie ten sam. Znając 
„szybkość” działania GVP, we- 
rsja amigowska powinna poja- 
wić się w czerwcu 1995 r. 
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NEMA TEGO ZŁĘGO.. 


Marek Pampuch 


ok 1994 zaczął się 

spokojnie. Rząd ani 

Pan Prezydent nie 

zdążyli jeszcze zbyt- 
nio narozrabiać, nie było też 
żadnych (ani nowych, ani sta- 
rych) wieści z Commodore. 
Jeszcze na marcowych tar- 
gach CeBIT'94 mogło się wy- 
dawać, że wszystko powoli 
idzie ku dobremu. Stoisko 
Commodore na targach było 
duże, plany przedstawione na 
konferencji prasowej bogate, 
plany niemieckiego Commo- 
dore jeszcze większe. Wszy- 
stko to było zbyt piękne, aby 
mogło być prawdziwe. Nie 
podobało mi się na przykładto, 
że nie rozpoczęto jeszcze pro- 
dukcji A4000 w wersji tower, 
od odpowiedzi zaś na pytanie 
o to, co się dzieje z monitora- 
mi, p. Stumpf wykręcił się w 
taki sposób, że doprowadził do 
szewskiej pasji najspokojniej- 
szego człowieka, jakiego 
znam — naczelnego niemiec- 
kiej „Amiga plus”. Swoim wąt- 
pliwościom dałem wyraz w nie- 
winnym, wydawałoby się, arty- 
kule „Quo vadis Commodo- 
re?". Nie doceniłem jednak 
potęgi prasy. Na rynku polskim 
wybuchła panika. Ci, którzy 
wówczas kupili Amigi, albo mi 
teraz dziękują (że ich to tak 
niewiele kosztowało), albo zło- 
rzeczą (że popchnąłem ich ku 
komputerowi „bez przyszło- 
ści”). Próbowałem to później 
łagodzić, ale okazało się to 
bez sensu, gdyż było już za 
późno. Wszystkie piękne sło- 
wa okazały się jedynie mydle- 
niem oczu. 

Bomba wybuchła w kwiet- 
niu. Już wcześniej wiadomo 
było o poważnych kłopotach 
finansowych firmy Commodo- 
re, niemniej zawsze dotąd 
przy tego typu sprawach (a 
było ich już kilka) firma wy- 
chodziła obronną ręką. Tym 
razem się nie udało i firmę wy- 
kreślono z rejestru. 

W momencie gdy otrzyma- 
łem tę wiadomość, zacząłem 


..60 by ha dobre nie wyszło.=Fym'obiegowym po- 

wiedzeniem można podsumować mijający rok. Tym 

razem artykuł publicystyczny nie jest związany z 

tematem przewodnim numeru, bo jak już chyba 

zdążyliście zauważyć, tym razem tematu przewo: 
dniego nie ma. 


się zastanawiać, czy było to 
bankructwo prawdziwe, czy 
„taktyczne”. Te ostatnie czę- 
sto zdarzają się w Stanach 
Zjednoczonych tylko po to, 
aby mieć z głowy wierzycieli. 

Co było powodem? Do tej 
pory nie udało się nikomu (i 
zapewne nie uda się nigdy) 
uzyskać wiarygodnych intor- 
macji na ten temat. Najwięk- 
sze znamiona prawdopodo- 
bieństwa nosi informacja 
mówiąca, że Commodore 
wszystkie pieniądze zarobio- 
ne na sprzedaży Amig wpako- 
wał w produkcję i marketing 
(różnymi metodami) peceto= 
wych laptopów „made in Com- 
modore'. Tymczasem, choć 
ich system był znacznie lep- 


szy od oryginalnego (nie trze- | 


ba być geniuszem, aby zrobić 
cokolwiek lepszego od pro- 
dukcji wspaniałych firm Intel i 
Microsoft), okazał się trochę 
niezgodny i na przykład osła- 
wione Łindoły odmawiały 
współdziałania. Przy okazji 
pojawiło się kilka firm (typu 
Vobis czy Escom) oferujących 
tanie pecety „z końcówek se- 
ri” A Niemcy, potencjalnie 
najwięksi klienci, którym po 
zjednoczeniu ceny i podatki 
poszły w górę — corazwięk- 
szą uwagę zaczęli zwracać na 
ceny. Wszystko ta*spowodo- 
wało (jak napisał „CHIP”), że 
sprzedaż tychże laptopów 
była „najbardziej spektakular- 
ną klapą na rynku komputero- 
wym w ostatnim dziesięciole- 
ciu. Podobno udało się 
sprzedać prawie 400 sztuk. 
Przy okazji wyszło na jaw, że 
szefowie amerykańskiego 
CBM (jak zwykle dobierani na 
zasadzie: im gorszy, tym wy- 
żej zajdzie) dawali duże 
łapówki „promujące” ten nieu- 


dany wyrób. Nic to nie pomo- 


gło. Nie uratowały także Com- | 


modore ostre pociągnięcia 





oszczędnościowe, jak zlikwi- | 
dowanie kilku najsłabszych | 


przedstawicielstw (w tym pol- 
skiego) czy redukcja persone- 
łu. Dodatkowo obniżka sta- 
wek w montęwni na Filipinach 
spowodowała otwarty bunt, w 
efekcie czego dostawy spa- 
dły, a z tego, co przychodziło, 
najwyżej połowa nadawała się 
do użytku. Jedynym udanym 
pociągnięciem było przekaza- 
nie prężnej firmie Acer całości 


| .sprawzwiązanych z pecetami 


(tym ostatnim, jak się okazało, 
chodziło jedynie o logo firmy, 
wkrótce bowiem pojawiły się 
w sprzedaży nie owe nieuda- 
ne laptopy, ale konstrukcje 
Acera z logo CBM). W końcu 
doszło do bankructwa. 
Tymczasem mijały miesią- 
ce, a wiadomości mówiące o 


| tym, co może być dalej, napły- 
. wały skąpo i były sprzeczne. 


Plotki najpierw donosiły, że 
Commodore UK i Commodore 
Deutschland stworzą holding, 
który wykupi masę upadło- 
ściową. Nie wyszło — na sku- 
tek animozji personalnych 
między panami Pleasance i 
Stumpfem. A poszło o pana 
Ali — prawą rękę właściciela 
Commodore — Irvina Goulda. 
Niemcy go bardzo chcieli, An- 
glicy — wprost przeciwnie. 
Kłótnię próbowały wykorzy- 
stać dwa giganty: Hewlett 
Packard i Samsung, które za- 
interesowały się spadkiem po 
Commodore. Wydawało się, 
że obie firmy mają duże szan- 
se. Okazało się jednak, że 
chodzi im o rozdrapanie Com- 
modore do swoich niecnych 
celów: Samsunga interesowa- 
ły jedynie konsole CD32, 


Hewlett Packarda kości AGA i 
opracowywane kości AAA, 
które ten producent drukarek i 
komputerów chciał umieścić 
w swoich nowych produktach. 

Później do akcji wszedł hol- 
ding złożony z kilku dużych 
producentów oprogramowa- 
nia i osprzętu do Amigi. Firmy 
te, które wpakowały duże pie- 
niądze w rynek, stanęły nagle 
przed widmem upadku nie ze 
swej winy. Wprawdzie z pla- 
nów wykupienia przez nie re- 
sżtek po Commodore nic nie 
wyszło, niemniej zarówno te, 
jak i inne firmy związane z 
Amigą znacznie nasiliły pro- 
dukcję i opracowanie nowych 
rozwiązań, chcąc pokazać 
zdezorientowanym klientom, 
że można na nie liczyć. Jed- 
nocześnie szefowie tych firm 
zapewniali o chęci kontynua- 
cji produkcji przez wiele lat 
bez względu na to, co stanie 
się z Commodore. 

A z CBM działy się dziwne 
rzeczy. Z jednej strony 
wstrzymano produkcję kom- 
puterów w montowni na Filipi- 
nach, z drugiej zaś mimo bra- 
ku promocji (mówi się, że fir- 
ma SEGA więcej płaci za her- 
batę parzoną przez pracowni- 
ków niż Commodore wydawał 
na reklamę) najmłodsze 
dziecko CBM, wymyślona 
przez Anglików konsolowa 
uproszczona odmiana A1200, 
czyli Amiga CD32, opracowa- 


na i wdrożona do produkcji w 


niewiarygodnie krótkim cza- 
sie czterech miesięcy, sprze- 
dawała się wspaniale. Tak 
dobrze, że liczne firmy, które 
w międzyczasie zdążyły się 
odczepić od CBM (m.in. Psy- 
gnosis czy Bullfrog), powróci- 
ły na łono rodziny. Niemniej, 


mimo dużej liczby sprzeda- 


nych (wg stanu na koniec 
września 1994 podobno 440 
tysięcy) CD32 nie zrównowa- 
żyło to kosztów, zwłaszcza że 
na początku konsola ta była 
promocyjnie sprzedawana w 
Anglii po cenach ledwo prze- 
kraczających koszt produkcji, 
a w Niemczech nawet nieco 
taniej, co dało podstawy Com- 
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modore UK do oskarżenia 
CBM Deutschland o dumpingi 
ostatecznie pogłębiło roz- 
dźwięki między oboma od- 
działami. 

Innymi sukcesami było 
umieszczenie Amig przy pro- 
dukcji filmów „SeaQuest 
DSV", „Robocop” (serial tele- 
wizyjny) i „Babylon 5” oraz 
wciągnięcie do akcji promo- 
cyjnej byłego Beatlesa (posia- 
dacza Amigi 4000 zresztą) — 
Paula McCartneya. Wszystko 
to jednak było za późno. Roz- 
chwiany rynek żarłocznie po- 
chłaniał resztki znajdujących 
się jeszcze na nim zapasów 
Amig, a produkcja na Frilipi- 
nach nadal była wstrzymana. 
W efekcie następowała 
przedziwna huśtawka cen. 
Niektórzy dealerzy, chcąc wy- 
równać sobie spodziewane 
straty, zawyżali ceny, inni 
zaś, chcąc zdjąć sobie garb z 
pleców, oferowali wyprzedaż 
po bajecznie niskich cenach. 
Niemniej, w połowie września 
okazało się, że z pustego i 
Salomon nie naleje. 

W momencie gdy wydawało 
się, że sprawę wygra Sam- 
sung, do akcji wkroczył zde- 
cydowanie pan Pleasance 


(Commodore UK). Nie wiado- 
mo jakimi argumentami prze- 


konał sąd, aby to jemu przy- 
znać prawa do wszystkiego, 
co związane z Amigą. Być 
może był to jakiś dobry busi- 
ness plan (a po akcji z CD32 
można było wierzyć, że busi- 
ness plany p. Pleasance są nie 
najgorsze), a może co innego. 
Nie wiem. Po decyzji sądu p. 
Pleasance był jak najlepszej 
myśli i zapowiadał, że naj- 
później z końcem październi- 
ka do sklepów ruszy lawina 
Amig. 

Tymczasem „życie przero- 
sło kabaret”. W ramach planu 
uzdrowienia p. Pleasance po- 
stanowił skupić wszystko w 
jednym miejscu. Poczynił tak- 
że kroki w celu przeniesienia 
montowni z Filipin do Anglii. 
Nie dość, że dałoby to znacz- 
nie niższe koszty, a przede 
wszystkim czas dostaw, to po 
wygórowanych żądaniach fili- 
pińskich montażystów także i 
koszty osobowe byłyby w An- 
glii... nieco niższe. | tu junta 
(filipińska) pokazała, jakie z 
nich są juje. Stwierdzili bo- 
wiem ni mniej, ni więcej, że 
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„wprawdzie fabryka jest wła- 
snością Commodore UK, a 
zatem wyprodukowane w niej 
komputery można sobie wy- 
wozić, ale wywóz części i ma- 
szyn zgodnie z prawem filipiń- 
skim (wprowadzonym notabe- 
ne dzień wcześniej) obłożony 
jest 300% cłem wywozowym"”. 
Pomysł zaiste makiaweliczny 
— tego to nawet nasz rząd nie 
potrafiłby wymyślić. Na to 
oczywiście p. Pleasance, 
spłukawszy się na zakup 
CBM, nie mógł się zgodzić. 
Pertraktacje się przedłużały. 
Stało się jasne, że dostawy 
będą możliwe dopiero tuż 
przed Gwiazdką, choć i ten 
termin nie wydaje się (w mo- 
mencie, gdy piszę te słowa) 
pewny. 

W międzyczasie do akcji 
przystąpiło rozwiązane przez 
p. Pleasance niemićckie biuro 
CBM. UWAGA: Osoby o sła- 
bych nerwach<proszę o opu- 
szczenie poniższego akapitu. 

Commodore Deutschland 
rozpoczął rozmowy z... IBM- 
-em (brrrll), usiłując przeko- 
nać ich, że warto byłoby wyku- 
pić licencję na produkcję... 
karty odpowiadającej A4000 
do peceta! Propozycja wcale 
nie jest taka głupia, jak mogło- 
by się wydawać. Wiadomo, że 
niebieskie barachło rozpleniło 
się po świecie dzięki dosko- 
nałym pociągnięciom marke- 
tingowym ludzi z „niebieskie- 
go”. Commodore zapomniał 
bowiem o naczelnej zasadzie 
kapitalizmu, że lepiej sprze- 
daje się dobrze rozreklamo- 
wany bubel niż nie reklamo- 
wane cudo. A wkońcu można, 
włączywszy takiego peceta z 
kartą, bezzwłocznie przejść 
do „trybu Amigi”. Niemniej te 
rozmowy dopiero się zaczęły i 
nie wiadomo, jaki będzie ich 
finał. 

Tekst ten piszę (z koniecz- 
ności) tuż przed targami 
World of Commodore w Kolo- 
nii. Po targach tych będę wie- 
dział znacznie więcej, a może 
nawet wszystko. Ale z Wami 
będę mógł się podzielić tymi 
wiadomościami dopiero za 
miesiąc. 

Tak wyglądała sytuacja na 
świecie. A co było u nas? 

Początek roku był dosyć 
spokojny. Nagle, jak grom z 
jasnego nieba w większość 
użytkowników Amigi gruchnę- 





ła wieść, że Sejm uchwalił 
ustawę antypiracką, na doda- 
tek skonstruowaną tak, że pi- 
raci kasetowi (audio/widea) 
mieli jeszcze trzy miesiące — 
przepisy dotyczące kompute- 
rów wchodziły zaś w życie 
bezzwłocznie. 

Skutki wprowadzenia tej 
ustawy były, jak zwykle w wy- 
padku wprowadzenia kontro- 
wersyjnego prawa, dwojakie. 

Znaczna część zaopatrują- 
cych się dotąd na giełdach 
amigantów z dnia na dzień zo- 
stała odcięta od źródeł zaopa- 
trzeńia. Piraci zeszli bowiem 
do głębokiego podziemia, a 
luka, jaka powstała, przez dłu- 
gi czas nie była zapełniona. A 
zatem — ani legalnie, ani nie- 
legalnie — programów dostać 
nie można było. Wiadomo, że 
jedynie nieliczni fanatycy po 
trafią sobie takie programy pi- 
sać. Przeciętny użytkownik 
odcięty od nowego „mięska” 
po pewnym okresie bezsku- 
tecznego poszukiwania traci 
zainteresowanie komputerem 
lub przerzuca się na inny — 
taki, do którego oprogramo- 


wanie można dostać. Stąd na | 
rynku pojawiło się bardzo | 


dużo ofert typu „sprzedam 
Amigę” albo (co gorsza) „za- 
mienię A1200 na PC386”. Ci, 
którzy je wówczas pochopnie 
sprzedali, teraz pewnie móoc- 
no żałują. 

A żałują z dwóch powodów. 
Po pierwsze przy ciągle du- 
żym popycie i minimalnej po- 
daży Amigi (i to nierzadko 
używane) osiągnęły na po- 
czątku października dwukrot- 
nie wyższą cenę, niż miały w 
maju, po drugie oprócz wspo- 
mnianegg ożywienia zagrożo- 
nych firm zachodnich w lipcu 
nastąpiło niesłychane ożywie- 
nie na rynku polskim. Progra- 
miści wyposażeni w oręż 
ochronny w postaci ustawy 
zasypali nas wręcz różnego 
autoramentu softem, jedno- 
cześnie zaś korzystając ze 
wspomnianej nerwówki na 
rynku niemieckim co spryt- 
niejsi (w pozytywnym tego 
słowa znaczeniu) dealerzy 
mogli niezbyt drogo sprowa- 
dzić i sprzedać sprzęt i 
osprzęt. Pozwoliło to na roz- 
wój ich firm i w ten sposób z 
niewielkich firm „rodzinnych” 
wyrosło nam w ciągu roku kil- 
ku potentatów. Jednocześnie, 





gdy liczba sprzedanych w Pol- 
sce Amig przekroczyła 100 000 
(w tej chwili szacuje się ją na 
ok. 120 000), uaktywniły się 
firmy produkujące krajowy 
osprzęt. 

Duża liczba firm, zarówno w 
zakresie oprogramowania, jak 
i osprzętu, wymusza natural- 
nie konkurencję, co jest (jak 
na razie) dobre dla klientów. 
Konkurencja wymaga bowiem 
ciągłego rozszerzania i ulep- 
szania asortymentu, a nie- 
rządko i obniżania cen. Z 
przykrością muszę jednak 
stwierdzić, że na poletku ami- 
gowskim kilka firm stosuje 
niezbyt uczciwe chwyty (wo- 
bec konkurencyjnych  pla- 
cówek, i nawet wobec klien- 
tów. Muszę nasłać na nich 
Chama, aby im poszło w pię- 
ty). Ale to normalne na po- 
czątku „kapytalyzma”. Z bie- 
giem czasu wykruszą się za- 
równo słabsze, jak i nieuczci- 
we firmy, tak jak wykruszyli 
się wszyscy fałszywi przyja- 
ciele Amigi, którzy widzieli w 
związaniu się z nią wyłącznie 
pieniądze. Już w tej chwili 
wiele firm o takim podejściu 
przerzucą się na pecety. | bar- 
dzo dobrze. Nie potrzeba nam 
fałszywych proroków, którzy 
zwracają się tylko w tę stronę, 
gdzie czuć forsę. 

I w tym, mimo niezbyt pew- 
nej przyszłości, widzę naj- 
większą szansę dla Amigi. 
Nawet jeśli ostatnie zawiro- 
wanie wypchnie ją z obiegu, 
pozostaną, zarówno na świe- 
cie, jak i w Polsce, ludzie, 
którzy widzą w niej coś więcej 
niż komputer, dla których jest 
ona przedmiotem kultu. I nie 
wykruszą się oni tak, jak po- 
woli wymarli zwolennicy ZX 
Spectrum czy Atari. Ludzie ci 
bowiem mogą liczyć na lide- 
rów, fanatyków Amigi, którzy 
nie dopuszczają do siebie 


-. myśli o tym, aby Amiga mogła 


zniknąć kiedykolwiek z po- 
wierzchni ziemi. Takich fana- 
tyków zwolennikom wymie- 
nionych komputerów zabra- 
kło. 

Jasam mogę Wam obiecać, 
że do momentu, gdy pozosta- 
nie w Polsce choćby jeden 
(poza mną) użytkownik Amigi, 
będę robił wszystko, aby kom- 
puter, który wywarł olbrzymi 
wpływ na moje życie, nie zo- 
stał zapomniany. 
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Michał Łętowski 


ak naprawdę jednak 
artykuł będzie o sie- 
, ciach. 
snie zamierzam zanu- 
dzać V Was informacjami o kar- 
tąch sieciowych, protokołach i 









ramkach IR, lecz zaprezento- | 


wać „nowy, wspaniały świat”, 
do którego dostęp zyskuje co- 
raz więcej osób_i który-wari 
| jest poznania. Świat o nazwie 
| internet, znany feż jako cyber- 
| jĘDZE | 

| Świat ten ma postać paję- 
j 


bazy drutów; oplatających 


KOMUNIKACJA. 


s Ono 
a, © oi ż * z (2 pana RE 
Sy: MCZ km NIE Ania OR dł Kasia Ar R 


Na szczęście 


"] stać 


i nasz glob i łączących kilkan._ 


| milionów komputerów najróż- 
' niejszych typów. Jego mie- 


) 
| 


| szkańcy to ok. 30 milionów / 
| ' ludzi ze wszystkich (może | 
prócz Antarktydy) kontynen-/ 
| tów. Szacurjki wykazują, że) 
| liczba użytkowników Interne; 


| 
1 
1 
1 
ż 


j 


tu RENE co rok. Jest to 
jedyne chyba na ziemi miej- 
7 sce, gdziej panuje pełna de- 
/ mokracja:/ nie istnieją rządy 
/ ani inne władze, 


Ś ___wojny.tóczy”się na słowa, i to 
|(7——77 w ramach określonych przęz 
|| Netiquette. Inne zalety tó: 


4 cji światopóglądowej i religij- 
nej. Poza tym dostęp do tego 
świata leży wizasięgu ręki. 

A No właśnie... Jak zostać 
i i członkiem społeczności 


| 4  gielskiego)? Do cólu pro- 
4 A dwie drogi: jedna dla 
ludzi inteligentnych, druga 
dla bogatych. 
fortun mogą skorzystać z tzw. 
Internetu komercyjnego (pro- 
wadzonego przez _ war- 
szawską firmę ATM). Za pół- 
tora miliona "żłątych można 
zostać właścicielem. konta w 
sieci, którego używanie-bę- 
dzie nas kosztować kolejnę/ 
A półtora miliona miesięcznie. 





|| brak nachalnych reklam, za 
j i kaz prowadzenia indoktryna- X Politechnice 
"ogólnie dostępne labgratoria' T 


bzdurne |. 
/ przepisy/nie mają racjibytu, a 


In- | 
ternetu (pomijam tu koniecz- | 
+ ność znajomości języka an- «| 











Amigowcy wszystkich krajów, łączcie się! 


Dziś, na łamach miesięcznika Amiga, agitacja. Do- 
dam od razu: w najlepszym komunistycznym stylu. 
Upiększone fakty, wykazanie zalet i całkowite pomi: 
nięcie wad. A pomówimy sobie o „nowym amigo- 
wym człowieku w aspekcie rozwoju telekomunikacji”. - 


Do tego musimy jeszcze doli-_-1* 


czyć rachunki za telefon; bo z 
kontą.będziemy mogli korzy- 
tylko przez modem 
(komputer w domu spełni rolę 
terminala). 
stać przy BBS-ach. 
Jajogłowi powinni 
miast skorzystać z faktu, iż 
„bazą tńiternetu na całym świe* 
-cie są środowiska akademic- 


kie, Wystarczy zatem zostać” 


studentem Ga Jest t0 dziś ta- 
kie trudne)--i drzwi stoją 
przed nami otworem. Obecnie 
chyba już wszystkie szkoły 


wyższe w;Polsce są podłączo- 4 
ne do sieci, ale różne są zaSa:. 


dy dostępu do niej-ńa pó 


szczególnych uezelniach. 'Na 


prywatne;kónto (umożliwiają- 
„ce Odbieranie i wysyłanie 
elektronicznych listów) mogą 
rączej liczyć studenci o$tatę 


nich lat i informatycy. Pozo 
stałe usługi bywają oferowane h 


wszystkim. Na "przykład na 
Wrocławskiej 


komputerowe pozwalają na 
trańsfer zbiorów, zdalną pra- 
cę i kiłka innych usług. Różne 
wydziały tej: uczelni prowadzą 
też kursy wprowadzające w 
tematykę sieci / rozległych, 
często ukryte pod nazwami 
takimi, jak „Wyszukiwanie in- 
formacji nadkowo-technicz- 


Posiadacze. nych w siećiach komputero- 


wych”: -Ligealiści i uczniowie 


techników nie powWinni-tracić | 


nadziej, szkoły wyższe bo- 
wiem'czasami organizują i dla 
nich zajęcia. Trzeba tylko po- 
szukać! 

Wadą korzystania z labora- 


_toriów. uczelnianych jest ko- 
nieczność pracy-na_ różnym 


Lepiej już pozo> „ 


ś 


nato-/ 


[”jest konto w Internecie. Niepi- 





/maszyny unixowę i worksta- 
/tions, a skończywszy'ną VAX- 
/ -ach i mainframes, takich jak. | 
<IBM 4341 (wspaniała maszy- 


| podczas 


skład, 


| podzielić na mniejsze, najlep” 


| takie jak/ 'wyładzanie/ haseł, 
„podszywanie się ) pod kogoś 
czy nieuprawniony dostęp do 


_rach)..-Kómputer, 





śprzęcie — począwszy od pe- 
getów w sieci Novell, poprzez 





na,. której językiem systemo- | 
wym fest... Rexx). Musimy za- 
tem nauczyć. się korzystać z” 
rozmaitych systemów. opera- 
cyjnych, występują kłopoty 
| przenoszónia da- 
nych.na naszą. domową Ami- 
gę.a często Skazani jesteśmy 
na przedpotopowe terminale) 
typu „Mera”. Ą 
Oczywiście! nie powinno się 
nadużywać ptzywileju, jakim 





sane zasady. mówią na przy- 
że duże pliki-należy | 
przed wysłaniem poczty/ 
szą zaś porą transferu zbio- 
rów są godzińy „małego ndtę- 
żenia ruchi*, „czyli noc. Akcje 


danych mogą /śkończyć: ŚE 
odębraniem konta. 


 zfiaczek „©” 


| wszet wszędzie: Zkómpute-  / 





a 


ow, 


ostatnio dracówalem: nosił na——, 
przykład nazwę plwrtu11.ci- 7 
pwr.wroc.edu.pl. Taki adres/ 
jest równoważny podaniu nu* 
meru mieszkania, domu, ulicy i 
państwa. A jeżeli chcemy/foz- 
mawiać z konkretnym Jókato- 
rem.(jednym z użytkówników 
danego komputera)? Dopisu- 
jemy jego identyfikator przed 
nazwą hosta, na | przykład: mi- 
KN ci- pwr. Wroc.- 
edu.pl. W/tym wypadku mile 
jest moim identyfikatorem, a 
— ang. at — 
oznacza, że mam konto wła- 


'zśnie na takim, a nie innym, 


komputerze. | 
Obfitość możliwości, jakie 
daje Internet, jest naprawdę 
oszałamiająca. Chciałbym w 
tym miejścu przedstawić naj- 
popularniejsze usługi, ofero- 
wane PRZE sieć. Ą 


Poczia elektroniczna 
(ang, EMai) Ń 
4 


2 


rem jest to jednak o wiele ła- | 
twiejsze (zwłaszcza gdy przy- / 
wykło się do korzystania z / 
usług Poczty Polskiej). Nie / 
musimy dbać o znaczki i ko- / 
perty. Adresy są krótkie, a l-/ 
sty zwykle błyskawicznie doż 
cierają do adresata (3 minuty 

do, Australii). Ponadto jeden 


Internet jęst środowiskiem w btśt możemy bez problemu wy- 


miarę: zunifikowanym. Kompu- , 
tery- „włączone w sieć noszą 
nazwę hostów. Te najpopulat- 
niejsze pracują z reguły „pod 
kontrolą systęmu UNIX (warto 
go poznać). Każdy hośt jest 
jednoznacznie idęntyfikowany 
przez swój adres, będący 32- 
-bitową liczbą W praktyce jed- 
nak używa się adresów sym- 
bolicznych — składających się 
z kilku członów oddzielonych 
kropkami (zamiana . adresów" 
rzeczywistych na.symboliczne 
odbywa się _.w domain serve- 
na którym 





e” 


*mierQurm.gov. pl). 


słać wielu osobom, a nie lu- 
bianym ludziom sprężento- 
wać tzw. mail bombs (nie 
będę mówił, na czym to pole- 
ga, bo i tak jest nielegalne). 
Jeżeli do tego dodamy możli->— 
wość przesyłania obrazków i 
dźwięków.. „czego chciećwię- / 
cej? SK £ 


_„—DÓ kogo możemy pisać? Do, Ź 
głów państw: prezydenta USA 


(president©whitehouse.gov) 
czy naszego premiera _Óre- 
Do” twór- 
ców. programów Shareware — 


prawie każdy „szanujący się 
ni = << 


b 
” 
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AROMA CZA OACZEÓŃA 


autor podaje swój adres elek- 
troniczny:w dokumentacji. 
Bez trudu udało mi się nawią- 
zać kontakt z tak znanymi po- 
;+staciami, jak Dave Haynie 
(twórca Amigi 3000, autor Di- 
skSalva) czy Holger Kruse 
(ReOrg) oraz mniej sławnymi 
— jąk mój pierwszy korespon- 
dent — Michael Zućchi z Au- 
stralii (ZGIF, ZGIF.datatype). 
Można też było pisać do Com- 
modore z uwagami o błędach 
w systemie czy sugestiami 
(chociaż pewnie i tak nikt tego 
nie czytał). Specjalne gate-- 


e 


ways pozwalają korespondo- 


wać z osobami, mającymi 
skrzynki w śiecixFIDO (sieć 
BBS-ów) — tą właśnie metodą 
przesłałem niniejszy'artykuł. 
Jak już wspomniałem, w li- 
stach można przesyłać, za- 
równo teksty, jak i dane binar-. 
ne. Te ostatnie muszą jednak 


przedtem zostać przekszłał © 


cone na format ASCII (progra- 
mem UUEncode), po odebra- 
f i 
niu zaś jodkodowane (przy 
użyciu UUDecode). Przesyłki 
mogą być szyfrowane i ząopa- 
trywane iw elektroniczne pod- 
pisy, pozwalające na weryfi- 
kację źródła informacji. Do 
tego ządania używa się prze- 
ważnie! systemu PGP PD 
Good Privacy). 


Listy dyskusyjne 
/ i Usenet 


/ Listy AŻ ło ACZ 


=spońdowania. 4 Najkrócej 


| mówiac, domiar ludzi 


| zainteresowanych ; pewnym 
itematem. Jeżeli wyślemy 
przesyłkę pod adresem takiej 
listy, to automatycznie 'otrzy- 
mają ją wszyscy subskryben- 
ci. Nasz przekaz może w ten 
sposób trafić w ręce (a raczej 
na dyski) tysięcy osób. List 


dyskusyjnych są setki, a dla 


nas ciekawa jest i-amiga (list- 
serv©rutvm1.rutgers.edu), 
gdzie dyskutuje się o wszyst- 
kim, co choćby pobieżnie 
związane jest z Amigą. Wszy- 
stkich dyskutantów pragnę 
jednak ostrzec: czasami na 
taką listę przychodzi dziennie 
ponad 100 listów! Tylkopo- 


Je ponad godzinę. 
inną formą prowadzenia 


publicznych dyskusji jest 
AE 
DR 
a 4 
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MAGAZYN AMIGA 1271904. 8 
RYBĄ 
> 
CZE 
dci 


bieżne ich przejrzenie zajmu*—... 





Usenet (skrót od „Users' 
Net”; czasami spotyka się 
określenie „Net News”). Od 
list różni się on sposobem 
dystrybucji (wymagane jest 
specjalne oprogramowanie) i 
nieco większym  formali- 


zmem. Usenet tworzony. jest” 


przez ponad-cztery i pół ty- 
siąca grup tematycznych, a 
jego użytkownicy przesyłają 
20 MB informacji dziennie. 
Grupy dyskusyjne mają 
swą hierarchię, przypomina- 
jącą katalog. Nas najbar- 


„dziej interesuje ścieżka 
comp.sys.amiga, prowadzą- 


ca do następujących katalo- 
gów: 
comp.sys.amiga.advocacy — zażarie Gysku- 
sje, głównie na tematy: „My PC s better than 


SE” " (setki listów dziennieł);-— 


comp.sys.amiga.announce — moderowana 
(istnieją pewne reguly publikowania) grupa, w 


> której ukazują się zapowiedzi oprogramowania 








k dla początkujących użytkowników W / 


„ęprzęlu, 
ORO: amiga.applicalions — "omawianie 
wad i zalef RS programów; 


comp.SsyS. amiga.alndio — Mż oo jest 
związane zydźwięke m; 


„ 


comp. sysamiga. cd32 — rowaiiżady wła: 


ścicieli kojecki | U 


— 
4 


comp. sys amiga.dałacomm — przesyłanie 
danych, /modemy, terminale s. 


comp.sys. Ria emulations — — r „moja Amiga 
Pobij Dyć... » go cz” 6 


4 


> 
pore” | 


= compójs. „amiga. games — na jlepsze | i najgor- 


sze . tricki, podpowiedzi Iip., 4 


comp. dys amiga.graphics — dla proteśjonali- 
stów: wykorzystanie Amigi w telewizji, Kaciy 


graficzne b; — 


osie — problemy ze 
sprzętem, nowości flytaj właśnie ukazał się opis 
układów AAA). W dyskusji czasami bierze 


uóział Dave Haynie, twóteą AAA i niedoszłej / 


Amigi 5000 — — jestonobecnie najbardziejpowa: / 


żanym ekspertem od Amigi, 71 


comp.sys.amiga introduction —wiadoność 
/ 


N 
comp.$ $ys. adge marketplace — enia 
drobne; ©. 


a 


L 


comp.sysamiga.misc — groch z (z kapisią (= 
okresie kryzysu tutaj pojawiały się aktualne in- 
formacje o sytuacji LC 


comp. sysanię tion — Roz 


comp. s. amiga.multimedia — = wozie 
nie anta w technikach multimedialnych; ** 
/ 


|" 
=— 


| 
4 











carś 


j 


comp.sys.amiga.programmer — bardzo po- 
ważna grupa, programiści znajdą tu odpowiedzi 
na wiele pytań, udzielane przez tax znane oso- 
bistości jak choćby Doug Walker (alitor SAS/C); 


comp.sys.amiga.reviews -— moderowana 
grupa, w której-ukazują się recenzje różnych 


Są też i inne grupy związa- 
ne z Amigą, łatwo jednak je 
znaleźć, używając opcji wy- 
szukiwania w programie ob- 
SUDUACY POZO) (rea- 


derze). 
„Usenet djest bardzo cieka- 
wy, dyskusje / rozgrzewają.. 


krew w żyłach; ale ważne in- 
formacje czasami toną w po- 
wodzi idiotycznych listów. 
Poza tym / przeraża jego 
ogrom:- przęczytąnie wszyst- 


kiego nie wchodzi w-ogóle w 


grę. Wytrwali poszukiwacze. 
są 
drogą już/w grudniu ubiegłego 
roku „póznałem możliwości 
_układów AAA, dowiedziałem 


r się wiele o strukturze czcio- 


nek węktorowych i ottym, jak 


pisać Sterowniki urządzeń.'O-.... 


kłopotach Commodore 


mówiono.już w dzień po ich 
"wystąpieniu! — 7 


r 


ae Relay Chat) 


"Pę czta głektroniczna, hę 


do 


tywhę. Czasami p sieby się 
porozmawiać 'z, kimś bezpo- 
śrędnio. Pozwala na to; wła- 
śnie IRC, umożliwłający jed- 
noczeshą rozmowę nawet kil- 
_kudziesięciu osobom (tak-jak 


QB: -Radio). Oczywiście w celu | 


a, 


/jest ukieruńkowana: istnieją 
/ tematyczne "kanały (w//tym 
oczywiście kilkanaście 6 Ami- 
dze). Na IRC często spotykają 
„się ludzie ze „SGENYy, co daje 
szansę porozmawiania z jej 
gwiazdami. Niestety,» rozryw- 
ka to bardzo wciągającą i mo- 
gąca prowadzić do nieprzy- 


__prodoklów. I U 


jednak nagradzani: tą 


nego: ściągania (plików, rzecz 
jasna). Pozwala to na trakto- 
wanie całej sieci jako olbrzy- 
miego, o trudnej do zmierzenia 


pojemności, BBS-u. Możemy 
tu znaleźć wszystko: obrazki, 
dźwięki i animacje; opisy pro- 
-gramów, instrukcje i poradniki 
(tzw:=FAQ — [odpowiedzi na] 
Frequently Asked Questions); 
teksty książek (m:in.. Biblii, 


dramatów Shakespeare'a 1"——— 


przygód Sherlocka Holmesa); 
nuty do utworów rockowych 
wraz z tekstami, recenzje płyt 
i informacje o gwiazdach 


5 "NBA. Są nawet poważne pra- 


ce naukowe. A poza tym oczy- 
wiście 
Shareware. 


Najlepszym miejscem dł | | 


początkujących jest fińskie 
archiwum Funet (nic.funet.fi 
—albo ftp.funet.fi). Oprócz du- 
żego-wyboru danych (w tym 
bogatej kolekcji programów 
dla Amigi i jeszcze większej — 
obrazków) | 
atutem jest wydajność. Nale- 
„Ży | bówiem pamiętać, że w go- 
„dźinach szczytu popularne ar- 
chiwa są po prostu oblężone. 
Im więcej klientów potrafi host 
obsłużyć, tym lepiej, 

Chyba największym archi- 
wum świata jest jednak wuar- 
chive.wustl.edu, komputer w 
Luizjanie; (USA) zawierający 
kilkanaście GB danych. Nie- 
stety, jego wielkość przycią- 


—|-ga, co zhńacznie utrudnia do- 
stęp dotego miejsca: Naswu: 


archive interesuje ze względu 
na fakt, iż jest sercem Ami- 
netu. / 
Aminet to nieformalna, ale 
„bardzo szanowana, organiza- 
cja, zajmująca się dystrybucją 


oprogramowania „Shareware 


dla. Amigi. Wszyśtkie progra- 
my ( "dane)_ są gromadzone 
właśnie wwuarchive, skąd na- 
stępnie śą kopiowane (mirro- 
rowane) na kilkanaście innych 
hostów na całym święcie. 


Dwa najbliższe geograficznie. h 


to/ftp. luth.se (mój faworyt) w 
Szwecji oraz ftp.uni-kl.de, /w 


jemnych skutków (jak kłopoty _// Niemczech. Zalecam kofzy- 


z zaliczeniami...). 


aaa” 
na zee 77 


(File Transfer Protocol) 


FTP jest chyba najpopular* 
niejszą KAWOAA Internecić i iw 


A 4 





stanie właśnie z tych | hostów, 


ponieważ zapewnia to szyb- 


szą transmisję. A propos: cho- 
ciaż-lińie Internetu często 
mają? przepustowość 2 MB/s, 


„/ powinniśmy się bardzo cie- 


szyć, gdysuda nam się osią- 


gnąć 4 KB/S" Wynika to oczy- A 


wiście z faktu niż jeden drót 
M AŚ 


tysiące. „piogramów" 4 Ś 


jego; poważnym . 





A TE =L = Ko M UN NIK KA c JA A EM 


TELEKOMUNIKACJA 
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Mani ozż zzz RA AAA AA aka 


Wz. godniowo Aminet wzbogaca... „ekranie fozmaite menu. Nie 


Ą 
ż 
| 
i 
j 

j 

j 


| Zawartość Aminetu nie pokry- ; 


x 


NN 
ie= 


| 


kie można spotkać w sieci, | ile błota wylano na głowę 
popowe. mogą dostar- | Irvinga Goulda. A wkrótce po 
czyć gry. Oprócz klasycznych | ogłoszeniu wiadomości o li- 
MUD-ów (Multi User Dunge- | kwidacji firmy gorączkowo po- 
ons), w-który ch w krainy „Ma- | szukiwano zdjęć (o dużym for- 
_gifi Miecza” "zagłębiamy się | macie) dyrektora generalnego 
wklepująć pracowicie komen- | Mehdi Alego w celu... przy- 
dy, sąi wocześniejsze gry. | twierdzenia go na tarczy do 
Podobną w jednej z nich | rzutek. Zdrugiej jednak strony 
yt strzelaninka, nieste- PQ. śmierci Jaya Minera wiele 


obsłużyć musi wielu użytkow- | cały czas wpisujemy rozkazy 
ników. z długimi ścieżkami i jeszcze 

Aminet maobecnieponad2 | dłuższymi nazwami. Gdyby 
GB danych. Większość stano- | tak znalazł się jakiś Norton 
wią programy, ale znajdziemy | Commander (przepraszam — 
tutaj także dokumenty, obraz- | Directory Opus)... Narzę- 
ki i moduły (tych ostatnich | dziem takim jest właśnię Go** 
prawdziwe zatrzęsienie). Ty- | pher, prezentująey"T ńam na 


























się ojakieś 150 pozycji, wtym | musimy już wpisywać rozka- 
prawie zawsze ze 40 modułów | zów, wystarczy używanie kla- 
(co za raj dla słuchaczy!). O | wiszy kursora i przycisku [En- 
nadchodzących nowościach | ter] do zapoznawania się z 
informuje nas elektroniczny | zasobami archiwów. Dodat- 
aminet- weekly, zawierający kową zaletą Gophera jest 


pagncz 


A najnowszych pi programów | możliwość podejrzenia za- 


UB ab 












ty wymagane są X-Win- osób uczeiło jego pamięć wy- 
dows=workstation) uczestni- | syłając „messagóS'of silence" —-- 
CZE Ce Jesup, współau- | — puste listy. 

„|„toT OS-u! Miłośnicy Powyższe akapity sugeruj 
klasy, naj ROCA part- | sielankową atmosferę w 
nerów do brydża og miany zdań. Tak oczywiście 
przeciwników do sza achów (w | bywa. Często jednak dyśku- 
te RE rozgrywa się nawet... 





ż z ich krótkimi opisami). | wartości zbioru, co nie za- 
ktura Aminetu jest dwu- wsze jest łatwe w wypadku 







sje zmieniają się we flaming, 






pgdzio wa. Pierwszy poziom korzystania z FTP. pnieje, z normalną punkta- "Czyli... obrzucanie adwersa- 
cją). Słyszałem też o MUD-zie | rza obelgami "b52( uwzglę- 


















"polsku, jest on chyba na 
kademirEkonomicznej w Po- 
JSRADIE: 





reśla typ danych (np. music 
muzyka, demo — programy Maz 
RZ util — pro- Telnet RTZ 


dniania jego merytorycznych 

























_Telnet-pozwala na „pracę 
"zdalną". Innymi słowy, może- 
my nie ruszając się z domu 
przenieść się np. na Cray w- 
NASA (oczywiście musimy 
mieć tam konto).. sługa ra-/ 
czej dla  znaWAŃSOWAŃYCNI. 
_stąd-nie będę jej bliżej Pm: 


wiać. 
> 


Czasopisna | 
Łatwość powielania intor- 


macji w sjeci sprzyja powsta- 
waniu Maka pertodyków, — 
Bardzo dobrym przykłac ; 
takiego wydawnictwajóst 
dług mnie Amiga” eport, | 
dagowan przez Roberta 
__„veraiRobęrta Nilesa. Preze: tematy. Dlatego jeśli do 
towany w formacie Amiga |- Wa$.zwróci sję ktoś z pytą* 
de tygodnikiprzynosi najńo z poza pomoc | ądnym wiedzy 
sze informacje ze żali nie odma iajcie! Niech cho- i i 

gi, zapowiedzhoprogramowa- || ciaż ten jec WI po osta- 


nia i sprzętu, wywiady, recen- : nie szlaghetn erne- i KB publikacja w ; 
zje itd. Są również aja bia cie rzadko iedj panie po- | formacie AmigaGuide jest do- 
których wygrać można było” "zostaje bez odpowiedzi. Na- i 
m płytę CD znanegó autora s t jeśli rozwiązanie proble- | poruszone tu problemy znacź- 
łów Sidewindęra oraz gnie jest proste, to i t dokładniej, aczkolwiek 
ogłoszęnia różnych produ- 


kilkt A próbuje je zna- ciąż jest tylko wstępem 
centów dosa W su- 


leźć, się sprawdzić, dla 
mie kilkadziesiąt KB-interesu- _ehwaty( z kilku innych powo 
jących WAY (oczywiście "dów. JeSt to Ig 
ych 


gramy narzędziowe); drugi 
drecyzuje typ dąnych-(music/" 

ed, dema/aga, tli gfx/ 
fract, game/role .). Taki 
jukład pozwala ha szybkie od- 
/'szukanie potrzebnego zbioru, 
nie zmuszając do wpisywania 


tasiemcowych nazw. Pliki sż 
oczywiście M A, w | 


j 
f 


Wo sieci m 
> (Net People) 


Żadeń'świat nie jest wiel 
wart bez mieszkańców 
swych podróżach „po.K Kśbiu” 


„spotykamy się wieloma 
Tudźmi, a zatem powiniene 
chyba coś»©ńich powiedzieć) 


Większość użytkowników In- 
ternEtu to przyjaźnie usposo- 
<bione dusze, iktóre odpowia- | Barretta, pamińcie ją. KoSOdA 
dają na listy, nieznajomych || nerwów. | 
"użytkownikówiz Polski, napi- Mam nadzieję, że ten krótki 
sane kiepsk ngle'szczyzną artykuł zachęci Was do eks- 
ploracji Internetu. Jest to 
"oczywiście” wpbrowa- 


formie archiwów: .LhA dla 
zbiorów i DM$ dla dyskietek. | 


wa się khodażsu z kolekcją/ 
Fisha (chociaż w ostatnich, 
miesiącach zawarto porozu 
mienie” o wzajemnej wymia 
nie RCW. dużo tu np. firmq- 
wych upgrade'ów (m.in. do 
SAS/C 6.3, 6.51, rossDOS/u, 
PageStreama etc. ). 




















"dy, GP program znajdzie sję 
natakimidysku, jest uprawnió; 
ny do otrzymania darmowego: 
kompaktu ze swoim dziełem 
(niestety, podobno ma się to 
zmienić). Tak więc zachęcam 
do przesyłani swoich prac. 
Wymaga to uprzedniego wy- 
pełnienia małegi formularza, 
zawierającego na ROSE 
dane o naszym pr agramie — 










Suk ów w pozn 
„tego najle ego 





dzięki temu łatwiej orientować | za darmo). dzo miłe.4Z drugiej jedriak | tów" (ciekawe, cży-Vóltaire by 

się w zawartości zbiorów. strony zadawanie ban się zgodził?) życzy autor 
Aminet jest najspraniej Fo rywka pytań jest dużym faux ZE | Ps. Pragnę odziękować — 

chyba zarządzanym archi* może spotkać Się z/niemiłą sieciowcom Politechniki 


Wrocławski 
pomoc. 
_Jntefnex necie. 


reakcją. Dobrze j śt więc naj- 
_pierw _ samemu kładnie 
przemyśleć daną kwe$ti 

A jacy są amigowcy? © 
ich fanatyzm nigdy nie e$r 
szkadzał w krytycznym oce- 
nianiu posunię ommodo- 
re'a, a zwłaszcza jego kierow- 
nictwa-"Trudno dziś zliczyć, 


FTP na świecie i stąd AA ięk używanie In- za nieustającą 


moje słowa uznania dla jego RO rozrywki wydaje.mi. 
twórcy, Urbana Muellera, zna- sę Ad nowaniem przepusto- 
nego zresztą z pakietu XPK. (waste of bandwidth, 
jak mawiają Anglosasi), to 

Gopher——_ 


dnak Czytelnikom należy 
-_ się kilka słów na ten temat. 

Już po krótkim U tKOWA 
niu FTP łapiemy się natym,że 







Lieratura: 
Gafn A, Heitkoetter J.; „Big Dumny: 5 Guide ło 


_ Oprócz wątpliwej renomy po- 
wieści różnych-gatunków, Ja- 


ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonak- 
ładowy miesięcznik poświęcony technice 
mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Maga- 
zyn ENTER adresowany jest do użytkowników 
różnych komputerów, w szczególności: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także 
osoby nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w miesięczniku wiele 
ciekawych materiałów. ENTER jest bogato 
ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie 
edytorskim. Na szczególną uwagę zasługują trzy 
rubryki pisma: 


+ RAPORT - w każdym numerze pu- 
blikowany jesttest porównawczy sprzętu lub 
oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) dający 
czytelnikowi wszechstronną wiedzę o ofe- 
rowanych na rynku produktach; 
LABORATORIUM - nieodłączną częścią 
miesięcznika są testy sprzętu i oprogramo- 
wania publikowane w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie 
komputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formie pytań czytelników i 
zwięzłych, precyzyjnych — odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście pytań w jed- 
nym numerze). 

Cena kioskowa: 27.000 zł 

W prenumeracie taniej: 

za 6 numerów - 150.000 zł, 
za 12 numerów - 300.000 zł. 
Wysyłka pocztą gratis! 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 
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PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydań rocznie) przeznaczony dla  użyt- 
kowników komputerów osóbistych. Składa się 
nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wyda- 
rzeniach, które miały miejsce, oraz takich, 
które dopiero nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje o sprzę- 
cie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje pro- 
gramów i sprzętu; 

Znajdująca się zawsze na rozkładówce 
rubryka Pro memoria, w której publi- 
kowane są w formie zestawień, tabel itp. 
funkcje programów, porównania różnych 
kart, dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym momen- 
cie potrzebne, to warto zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z różnymi 
sztuczkami i rozwiązaniami  naj- 
różniejszych problemów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki drobnych 
(gratisowych) ogłoszeń - Kupię, Sprzedam, 
Zamienię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 

Cena kioskowa: 19.000 zł. 


W prenumeracie taniej: 

roczna (26 nr.) - 450.000 zł, 
półroczna (13 nr.) - 240.000 zł. 
Wysyłka pocztą gratis! 


Magazyn AMIGA to ilustrowany miesięcznik 
przeznaczony dla użytkowników komputerów 
Commodore Amiga — zarówno dla tych 
początkujących, jak i dla zaawansowanych, za- 
równo dla interesujących się oprogramowaniem, 
jak i tajnikami sprzętu. Część artykułów jest 
tłumaczeniem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesięcznika "AMIGA Magazin”. 


Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą m.in.: 


+ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier 
(nowości, ale także ulubionych "klasyków ”). 


+ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
niejszej biblioteki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha. 

+ Kuferek AMIGI, czyli Tips£tTricks. 


+ Testy sprzętu i oprogramowania. 


4 Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na 80 
barwnych stronach miesięcznika. 


+ Cena kioskowa: 25.000 zł. 
* W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 120.000 zł, 


za 12 numerów - 240.000 zł. 


+ Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego 


kuponu prenumeraty. 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 


Zakreśl odpowiednią rubrykę i wpiszkwotę zapranumeratę Ptzetjępinay ne 
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CADCAMFORUM (dawniej CADfo- 
rum) to dwumiesięcznik (6 wydań rocz- 
nie) przeznaczony dla osób zainteresowa- 
nych komputerowym wspomaganiem 
projektowania (CAD, czyli Computer Ai- 
ded Design). W piśmie przedstawione są 
różne systemy CAD - m. in. AutoCAD, 
LogoCAD,Maplnfo... Różne także obsza- 
ry zastosowań leżą w kręgu zainteresowa- 
nia pisma: architektura, budownictwo, geo- 


dezja, kartografia, mechanika, elektronikai 
projektowanie obwodów, grafika. 

Wiele jest informacji praktycznych, na- 
dających się donatychmiastowego wyko- 
rzystania (m. in. programy w LISP-ie). 


* CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pismo adre- 
sowane jest nie tylko do osób profe- 

*Yjonalnie zajmujących się CAD-em, 

ale także do wszystkich tych, którzy 
chcą (choćby wstępnie) poznać te- 
mat, dowiedzieć się, jakie w intere- 
sujących ich dziedzinach istnieją 
możliwości stosowania techniki 
komputerowej. Projektowanie bez 
komputera to dzisiaj już archaizm. 


Pismo jest jedynym tego typu wy- 
dawnictwem w Polsce (istnieje od 
1989 roku). 


Cenadetaliczna (CADCAMFORUM 
dostępny jest w księgarniach tech- 
nicznych): 30.000 zt. 


W prenumeracie taniej: 150.000zł 
za 6 numerów. 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 


Młody TECHNIK tomagazyn z ponad 
czterdziestoletnią tradycją, zajmujący się 
popularyzacją nauki i techniki. Adreso- 
wany jest do osób zainteresowanych no- 
wościami z zakresu techniki, do osób, 
które chcą poszerzyć swoją wiedzę i 
umiejętności. 

W każdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite artykuły przystępnie pre- 
zentujące nowości, wyjaśniające isto- 
tę postępu w różnych dziedzinach 
techniki, tej przez duże T itej, zktórą 
mamy do czynienia na co dzień. 
Wiele Działów Hobbystycznych - 
dła osób, szczególnie interesujących 
się daną dziedziną wiedzy (ma- 
tematyką, fizyką, astronomią, histo- 
rią techniki, pojazdami, fotografią 
itp.). 

Informacje dla majsterkowiczów - w 
części warsztatowej publikujemy 
materiały dotyczące konstrukcji do 
samodzielnego montażu, rankingi 
sprzętu i wyrobów, porady dla mi- 
łośników wideo, gier kom- 
puterowych, akwarystyki, wędkar- 
stwa itp. 

Wielbiciele literatury $-F mogą li- 
czyć od czasu do czasu na smakowi- 
ty kąsek - w MT rozpoczynali swą 
karierę najwybitniejsi pisarze S-F, 


Te wszystkie informacje w dobrej szacie 
graficznej za jedyne 25.000 zł! 


* W prenumeracie taniej: 120.000 zł 
za 6 nuumerów, 240.000 zł za rocz- 
ną prenumeratę. 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom 
komputerowym i grom video. W każ- 
dym numerze kilkanaście opisów, re- 
cenzji, nowości, zapowiedzi na bic- 
żące numery. 


W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


% Cover story czyli przekrojowy tekst, 
przedstawiający wybrany temat. 


* TAT toklasyczne "tipsśttricks", tyle 
że w niespotykanej dawce I6 stroni- 
cowej wkładki poświęconej jedynie 
sztuczkom. 


% Kombinatorzy - każdy nurner przy- 
nosi coś dla "kombinatorów": gale- 
rie, różne konkursy itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (video, CD), 
zgrywy politycznej ("Co tam panie w 
polityce") i publicystyki związanej z 
tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje w do- 
brej szacie graficznej za jedyne 20.000 zł! 


%* W prenumeracie taniej: 108.000 zł 
za 6 numerów, 216.000 zł za roczną 
prenumeratę. 


Netforum jest specjalistycznym dwumie- 
sięcznikiem zajmującym się tematyką 
szeroko pojętych sieci komputerowych - 
od sieci lokalnych LAN, poprzez sieci 
metropolitalne MAN, do sieci o zasięgu 
światowym WAN. 

% Czasopismo prezentuje różne ich 
aspekty, m.in. bezpieczeństwo iochro- 
nę danych, sieciowe bazy danych, pro- 
tokoły sieciowe, przykłady architek- 
tury na styku sieci LAN i WAN. Na 
łamach Netforum prezentowane są 
także obszerne przeglądy sprzętu sie- 
ciowego stosowanego w różnych ich 
warstwach (m.in. okablowanie, brid- 
ge, routery). 

Cena kioskowa: 30.000 zł. 


W prenumeracie taniej: 
150.000 zł za 6 numerów. 


UNTXforum jest specjalistycznym dwu- 
miesięcznikiem zajmującym się proble- 
matyką systemów wielodostępnych iwie- 
lozadaniowych. Pismo jest przeznaczo- 
ne dla użytkowników systemów otwar- 
tych, administratorów instalacji kompu- 
terowych, dla firm wdrażających zinte- 
growane systemy komputerowe. 

%* W'stałych działach UNIXforum publi- 
kowane są niezależne testy sprzętu i 
oprogramowania, przedstawione są zin- 
tegrowane rozwiązania informatyczne 
dotyczące np. automatyzacji prac biu- 
rowych, aplikacji przemysłowych. 

% Cena kioskowa: 30.000 zł. 

%* W prenumeracie taniej: 

150.000 zł za 6 numerów. 





ZASADY PRENUMERATY 


1. — Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


2. _ Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego 


a 


kuponu prenumeraty. 

Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 
kuponu. 


00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 3. 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 4. 
fax 410374 (10.00-16.00) 5 


Pokwitowanie dla Wpłacającego odcinek dla posiadacza r-ku Odcinek dla Banku 
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Paweł Łuszcz 


irma Commodore spe- | 
się w 


cjalizowała 

uprzykrzaniu życia 

swoim klientom i mon- 
towała w kolejnych modelach 
swojego komputera inne gnia- 
zda. Właśnie to nie pozwala 
nam na swobodną wymianę 
klawiatur pomiędzy A500, 
A2000, ACDTV. 

Dlatego też mam nadzieję, 
że wielu Czytelników skorzy- 
sta z tego, co napisałem. Arty- 
kuł ten jest przeznaczony nie 
tylko dla użytkowników „ma- 
łej” Amigi, ale również dla po- 
siadaczy pozostałych modeli 
tego komputera, co można za- 
uważyć na poniższych sche- 
matach. Przedstawione na 


nich przelotki pozwolą nam na 
podłączanie klawiatur do po- 
szczególnych Amig. 
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Jak wszyscy wiedzą, klawiatura w Amidze 500 nie 

należy do najlepszych i najtrwalszych. Na dodatek 

oryginalne, zamienne klawiatury firmy Commodore 

są bardzo drogie i bardzo trudno dostępne. Ponad- 

to niestandardowe złącze, znajdujące się na płycie 

głównej Amigi, nie pozwala na bezpośrednie pod- 
łączenie innej klawiatury. 


Masz na przykład ACDTVi 
zepsuła Ci się klawiatura, 
lecz udało Ci się kupić po 
atrakcyjnej cenie klawiaturę 
od A2000. Próbujesz ją 
podłączyć i... klapa. Wtycz- 
ka nie pasuje. Różni się nie 
tylko wielkością, ale też spo- 
sobem podłączenia  po- 
szczególnych przewodów do 
wtyczki. Co robić? Wystar- 


czy otworzyć właśnie ten nu- 


mer Magazynu AMIGA i wy- 
konać bardzo prostą przelot- 
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my sobie włożyć Amigę w taką 
obudowę. Wystarczy kupić od- 
powiednią obudowę od peceta, 
klawiaturę od CDTV czy A2000 
i wykonać przelotkę. Aby sobie 
ułatwić życie i nie być skaza- 
nym na męczące naciskanie 
kombinacji klawiszy [Ctrl]+ 
+[lewa Amiga]+[prawa Amiga], 
podczas gdy w IBM wystarczy 
przełącznik resetu, można 
podłączyć nasz amigowski re- 
set, jak to widać na zamie- 
szczonym rysunku. 

Jeśli więc zepsuje się Wam 
klawiatura, nie maco się zała- 
mywać. Wystarczy lutownica, 
nieco wprawy w posługiwaniu 
się nią i skorzystanie z poniż- 
szych schematów. 

UWAGA: Jeśli lutownica nie 
jest Twoją dobrą przyjaciółką, 
poproś o pomoc obeznanego 
z nią kolegę. 


kę, za pomocą której usu- 
niesz ten kłopot. 

Przelotka ta może również 
znaleźć inne zastosowanie. Z 
zazdrością patrzymy na posia- 
daczy klonów, których kompu- 
tery są wmontowane w obudo- 
wę tower. Firmy adaptujące 
podobne „pudła” do potrzeb 
Amigi żądają za taką usługę 
kwoty sięgającej pięciu milio- 
nów. Tymczasem sami może- 








Najlepszy prezent 
to 


KASETY VBS 

KORSARZA 
- Ponad 70 kaset w wersji na twardy dysk 
- Ponad 20 kaset w wersji dyskietkowej 
NOWE, NIŻSZE CENY !!! 
Na twardy dysk 
E-240=500 000 zł 
E-300=650 000 zł 
Dyskietkowe: 
E-240=600 000 
E-120=300 000 
Jedna kaseta dyskietkowa E-240 to równowartość ok. 220 dyskietek! 
Na kasecie twardodyskowej E-240 mieści się około 200 MB danych! 
Do kaset dokładam dyskietke z aktualnym pełnym katalogiem - gratis 
DODATKOWE ATRAKCJE 
- COMIESIĘCZNY NIEUSTAJĄCY KONKURS 
Spośród wszystkich klientów, którzy nabyli w ciagu miesiąca u mnie 

choć jedną kasetę VBS, zostaną rozlosowane 3 osoby, które będą mogły 
wybrać sobie po jednej kasecie, którą otrzymają oczywiście 
G IS!!! 








Stosowne zawiadomienia do wszystkich klientów biorących udział w | 
tym konkursie zostaną pierwszym tygodniu następnego miesiąca. 

Znajdą się tam wylosowani przez Amigę szczęśliwcy. 

A jest z czego wybierać! 

Na Twardy: 8 kaset Fisha, 3 kasety KickStart, Amok, 2 Amos, 6 kaset 
z erotyką, 12 kaset demosów, 6 kaset z grami PD, 6 kaset modułów . 
muzycznych, 2 kasety fontów i Clip-Artów, 30 kaset graficznych- 
animacyjnych, 5 kaset użytków, i wiele, wiele innych. 

Na dyskietki: 1 Fish, 2 gry PD, 3 użytki, 1 dla drukarek, 6 demosów 
- w tym najnowsze z Polskiej Sceny, 2 kasety grafik erotycznych, 2 kasety 
modułów muzycznych, 2 graficzno-animacyjne, I emulatory PC - C-64 
Spectrum + programy PD z tych maszyn. 

Już wkrótce ukaże się reszta Fisha w wersji dyskietkowej. Pełny spis 
zawartości każdej z kaset wybranego rodzaju (twardodyskowe czy 
dyskietkowe) wysyłam po otrzymaniu dyskietki+ znaczka za 5.000 i 
koperty, lub 20 000 zł. 

Jeśli chcecie otrzymać katalogi kaset dyskietkowych i twardodyskiet- 
kowych wyślijcie 2 dyskietki - jest ich tak dużo, że na jedną się nie 
zmieszczą, ewentualnie 35 000 zł. 

Piszcie pod adresem: 
Wociech Knapczyk 
02-683 WARSZAWA 
ul. GOTARDA 1 m. 36 
Zapraszam autorów dem i PD do współpracy. 
Piszcie do mnie! 
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A Piotr Zaleski 


ak wszystkim wiadomo, 
na złączu video A3000 i 
A4000 występują wszy- 
stkie sygnały potrzebne 
do otrzymania sygnału zespo- 
lonego (composite). Nas zain- 
teresują następujące: 
1. pin nr 3 — sygnał koloru 
czerwonego analog R: 
2. pin nr 4 — sygnał koloru 
zielonego analog G; 
3. pin nr 5 — sygnał koloru 
niebieskiego analog B; 
4. pin nr 10 — sygnał syn- 
chronizacji CSYNC; 


5. piny nr 16-20 — masa . 


układu; 

6. pin nr23 — napięcie Vcc 
+5V. 

Potrzebne części: 

— rezystory: 1 x 75, 1 x 
150, 1 x 220, 1x 430, 1 x510i 








BC108 lub każdy inny; 


| typu D (tzw. szuflada); 





Schemat wtuczki 


Skorzystaj I T 


osiadaczu A3000 i 44000 





W artykule Marka Pampucha pt. „Video backup”, w 
numerze 12/93 Magazynu Amiga, zawarte jest 
stwierdzenie: „Ze względów konstrukcyjnych (brak 
wyjścia composite video) z Amigami 3000 i 4000 
VBS działa tylko w jedną stronę”. Chciałbym przed- 
stawić konstrukcję, która umożliwi posiadaczom 
ww. Amig pełne wykorzystanie możliwości VBS-a. 


1 x 1800 omów; 
— dowolny 
NPN. Może to być BF520 lub 

— 23-stykowa wtyczka 

— 23-stykowe 
typu D; 

— dowolne gniazdo typu 
DIN (najlepiej trzystykowe) 
lub chinch. 

Potrzebne nam będą także: 
lutownica, cyna, kalafonia, 


gniazdo 





do podłączenia momitora Neptu 


| podstawowa umiejętność luto- 
tranzystor | 


wania i dobre chęci (jeśli nie 
czujesz się na siłach, poproś 
kogoś „mocniejszego”, bo z 
uszkodzonym komputerem nie 
tylko nie skorzystasz z VBS-a, 
ale i z niczego innego!). 

Schemat układu przedsta- 
wiony jest na rysunku. 

Układ jest na tyle prosty, że 
nie wymaga płytki montażo- 
wej. Przy odpowiedniej kon- 
strukcji całość zmieści się w 


do Komputera AMICA 4GGG 


12 





VIDEO BACKUP SYSTEM 


standardowej obudowie od 
wtyczki i będzie wystarczają- 
co sztywna. W celu zwiększe- 
nia bezpieczeństwa można 
gotową wtyczkę zalać żywicą 
epoksydową lub pomalować 
lakierem (nie przewodzącym 
prądu!). 

Układ można wykonać jako 
rozgałęziacz (A3000, A4000) 
lub jako przelotkę, umożliwia- 
jącą podłączenie monitora 
Neptun lub podobnego do 
każdego modelu Amigi przez 
złącze video. 

Wtyczka na wyjściu daje sy- 
gnał monochromatyczny, ale 
nie powinno to być przeszkodą 
w wykorzystaniu VBS-a (patrz 
art. w nr.12/93). 

Wykonana przeze mnie 
wtyczka (3 szt.) dobrze współ- 
pracowała i pracuje nadal (4 
miesiące) z A500, A1200i z 
A3000. 


m 1566 lub Umimor 4762 
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Widok gmiazd od przodu! I 
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Michał Łętowski 


szyscy oczywiście 


znamy proste pro- 

gramiki typu A-Lock 

blokujące dostęp do 
komputera do momentu poda- 
nia hasła. Nie są one jednak 
przeszkodą dla bardziej am- 
bitnego hackera, który po pro- 
stu wystartuje Amigę z wła- 
snej dyskietki lub wyłączy wy- 
konanie _startup-sequence, 
omijając w ten sposób nasze 
zabezpieczenie. Zresztą cza- 
sami zależy nam na ochronie 
tylko pewnych danych — gry 
łaskawie udostępniamy (za 
skromną opłatą...). Na szczę- 
ście istnieje rozwiązanie tego 


problemu. A jego imię brzmi... 


MultiUser. 


MultiUser to zbiór narzędzi 


umożliwiających osiągnięcie 
na naszym komputerze stan- 
dardów bezpieczeństwa po- 
wszechnych w systemach 
typu Unix. Mam tu na myśli: 

— wyodrębnienie kilku (na- 
stu) użytkowników kompute- 
ra, posiadających własne 
identyfikatory; 

— możliwość zabezpie- 
czenia konta hasłem; 

— nadawanie praw dostę- 
pu do katalogów i zbiorów (np. 
bratu pozwalamy tylko na uru- 
chamianie gier i zapisywanie 
ich stanu do własnego katalo- 
gu, siostrze zaś umożliwiamy 
korzystanie z Deluxe Painta i 
naszej kolekcji obrazków, ale 
oczywiście bez prawa do ich 
zmiany czy kasowania; tata 
może pisać teksty i liczyć na 
arkuszu kalkulacyjnym, a 
mama wybierać przepisy z 
książki kucharskiej; wszyst- 
kim dajemy dostęp do ikon, 
aby mogli sobie pomarzyć o 
innych programach, sobie zaś 
zostawiamy oczywiście wszy- 
stkie uprawnienia); 

— podział użytkowników na 


grupy (np. graficy, muzycy, | 


programiści etc.) — każda 
grupa ma dostęp do innych 
danych; 

— możliwość śledzenia wy- 
korzystania komputera (kto i 
w jakich godzinach pracował, 
czy były próby włamania itd.). 

Wymienione powyżej cechy 
są szczególnie przydatne 
przy profesjonalnym wykorzy- 
staniu komputera, zwłaszcza 
w sieciach (a popularność 
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MUL TIUSER 


Jedną z wątpliwych przyjemności życia jest posia* 
danie rodzeństwa. Niszczycielska siła dziecka jest 
chyba wszystkim znana. Zabawa w najlepszym wy: 
padku kończy się poprzestawianiem ikon, w najgor- 
szym zaś — siwymi włosami z powodu straty 250 
MB danych z twardego dysku (przypadek znany z 
autopsji). Czy nie dałoby się jakoś temu zapobiec? 
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Tak WSJ kolejne zy rozpoczęcia pracy z KORA: 
rem przy korzystaniu z MultiUsera. 


tych ostatnich rośnie błyska- 
wicznie). Jest to też rozwiąza- 
nie ekonomiczne, jedna ma- 
szyna może bowiem służyć 
wielu użytkownikom. A ile 
przyjemności płynie z faktu 
bycia supervisorem... 

Ważne jest również, iż udo- 
godnienia te nie spowalniają 
pracy ani nie pożerają naszej 
drogocennej pamięci. Aby z 
nich skorzystać, musimy jed- 
nak mieć Kickstart 2.04 lub 
wyższy oraz twardy dysk z 
kontrolerem pracującym w 
standardzie RDB (większość 
nowych kontrolerów ma tę ce- 
chę). Użytkownicy systemu 
3.0 iwyższych są nieco uprzy- 
wilejowani, bo ich DOS jest 
przystosowany do pracy z 
wieloma użytkownikami. Nie- 
stety, nie możemy chronić da- 
nych na dyskietkach. 


| 


Jedynym sposobem na zła- 
manie zabezpieczeń tworzo- 
nych przez MultiUser jest cał- 
kowite usunięcie pakietu — 
rzecz łatwa do wykrycia. 

Największym problemem 
jest instalacja programu. 
Wprawdzie proces ten został 
bardzo dokładnie opisany w 
dołączonej instrukcji, ale ko- 
nieczność  „grzebania” w 
opcjach HDToolBoxa i napisy 
typu „Warning: data on parti- 
tion DH2 will be destroyed!” 
nieszczególnie pomagają 
przeciętnemu użytkownikowi. 
Kiedy sam instalowałem pa- 
kiet po raz pierwszy, okazało 
się, że (na skutek nieopatrz- 
nie wydanego rozkazu)... nie 
mam dostępu do żadnego ze 
zbiorów na twardym dysku! 
Przed zrobieniem czegokol- 
wiek warto zatem pomyśleć 








dwa razy, a potem zastanowić 
się jeszcze raz. Na szczęście 
instalacja nie wymaga zrobie- 
nia kopii dysku, choć oczywi- 
ście jest to zalecane. No i 
przeprowadzamy ją tylko raz. 

Po zainstalowaniu nasz sy- 
stem wzbogaci się m.in. o 
MultiUserFileSystem, 
multiuser.library oraz kilkana- 
ście nowych rozkazów (w tym 
komendy takie, jak Login, Lo- 
gout czy SetOwner znane 
każdemu użytkownikowi Uni- 
xa lub Novella). Sam sposób 
pracy nie zmieni się natomiast 
zasadniczo, z wyjątkiem ko- 
nieczności przedstawiania się 
komputerowi i podawania ha- 
sła po każdym restarcie. Me- 
tody korzystania z dysku rów- 
nież nie będą się różnić od 
normalnie stosowanych 
MultiUser potrafi być całkowi- 
cie „przezroczysty”. 

Multiuser jest systemem 
wciąż się rozwijającym. Jego 
twórca (Geert Uytterhoeven) 
mniej więcej co cztery miesią- 
ce wydaje kolejną wersję pa- 
kietu i zapowiada ambitne 
rozszerzenia — np. wersja 1.8 
MultiUsera wprowadza lokali- 
zację, co pozwala na jego 
spolszczenie. Pojawia się też 
coraz więcej programów wy- 
korzystujących " możliwości 
oferowane przez MultiUser, 
jak i wspierających go (np. 
najnowszy ReOrg może ope- 
rować także na dyskach zapi- 
sanych w tym systemie) — 
jest to możliwe dzięki umie- 
szczeniu w pakiecie doku- 
mentacji dla programistów. 
Dodatkową atrakcją jest elek- 
troniczna lista dyskusyjna, na 
której łamach użytkownicy sy- 
stemu mogą wymieniać do- 
świadczenia i poglądy. We- 
dług mnie, MultiUser stanowi 
prawdziwą perłę wśród opro- 
gramowania shareware dla 
Amigi i z całą pewnością wart 
jest swojej ceny (15$). 


MultiUser 1.8 

Autorzy: Geert Uytterhoeven, Kurt Haenen. 
Program shareware, rozprowadzany poprzez 
Aminet oraz serię Fisha. 

Wymaga OS 2.04 lub wyższego, 

twardego dysku oraz „reqłools.library”. 


Uniwersalność 10 
Instalacja 4 
Prezeniacja 4 
Jakość działania 9 
Ogólnie 9: 
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Kamil Iskra 


worzenie GUI to zwy- 
kle jedna z nudniej- 
szych prac podczas 
pisania programu (nu- 
dniejsze może być chyba tyl- 
ko testowanie i szukanie 
źródeł błędów), szczególnie 
jeżeli zależy nam na jego ład- 
nym wyglądzie — aby uzy- 
skać wymarzony efekt, trzeba 
wielokrotnie przesuwać ga- 
dżety o punkt w lewo, dwa 
punkty w górę, za każdym ra- 
zem na nowo kompilować pro- 
gram i sprawdzać rezultat. 

Designer usuwa te niedo- 
godności, umożliwiając 
prostą edycję interfejsów 
użytkownika. Praca z nim 
może pod pewnymi względa- 
mi przypominać rysowanie z 
użyciem programu graficzne- 
go, jako że za pomocą myszy 
zaznacza się gadżety, zmie- 
nia ich wielkość, położenie 
itp. 

Rezultaty własnej pracy 
można zapisać do specjalne- 
go pliku, a następnie, za po- 
mocą osobnego programu wy- 
generować kod źródłowy go- 
towy do kompilacji. Do obe- 
cnej wersji dołączone są dwa 
programy produkujące kod — 
dla języka C i Pascal. 

Program wymaga OS 
2.044, również wygenerowa- 
ny przezeń kod źródłowy nie 
obejdzie się bez tego syste- 
mu. Wynika to z faktu, że pro- 
gram tworzy gadżety za po- 
mocą „gadtools.library"”, a jak 
wiadomo, ta biblioteka wcho- 
dzi w skład systemu od jego 
wersji 2.0. 

Za pomocą Designera moż- 
na tworzyć gadżety we wszy- 
stkich dostępnych w „gadto- 
ols.library" typach: Button, 
CheckBox, Cycle, Integer, Li- 
stView, MX, Number, Palette, 
Scroller, Slider, String i Text. 
Dla tych, którym to nie wystar- 
cza, autor przewidział typ „Bo- 
olean”, który odpowiada mniej 
więcej znanym z OS 1.3 ga- 
dżetom BOOLGADGET, dzię- 
ki niemu można tworzyć ga- 
dżety, których wygląd jest 
określany przez własne ima- 
ges (ładowane do programu 
jako rysunki w IFF-ILBM). Ww 
oknie mogą się również znaj- 
dować samodzielne teksty 
(zaimplementowane jako In- 
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DESIGNER 
1.42 


Designer to bardzo przydatny dla każdego amigo- 

wego programisty program, służący do projektowa: 

nia graficznych interfejsów użytkownika. Jego au- 
torem jest lan O Connor z Wielkiej Brytanii. 


Box 2.0c i Designer 1.42, na- 
leży zauważyć, że: 

Przede wszystkim GadTo- 
olsBox jest programem star- 
szym. Autor programu, Jan 
van den Baard, stwierdził, że 
nowsze wersje tego programu 
już nie powstaną — najwyra- 
źniej znudziło mu się ulepsza- 
nie go. Kod generowany przez 
GadToolsBoxa właściwie w 
ogóle nie wykorzystuje no- 
wych możliwości, oferowa- 


tuiText), ramki (rysowane za 
pomocą DrawBevelBoxA()) i 
images. Rysunek 1. przed- 
stawia ekran roboczy progra- 
mu podczas tworzenia okna. 

Designer umożliwia także 
edycję górnego menu, rów- 
nież wykorzystując w tym celu 
„gadtools.library". Za jego po- 
mocą bez większych proble- 
mów tworzy się praktycznie 
dowolnie skomplikowane 
menu, z checkmarkami i pozy- 
cjami wykluczającymi się 
wzajemnie (mutual exclude) 
włącznie. Rysunek 2. przed- 
stawia okno służące do edycji 
menu. 


skalowalnych CheckBox-ga- 
dżetów, czy też „NewLook” 
menu. Chcąc wykorzystywać 
te możliwości, trzeba w gene- 
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rowanym przezeń kodzie do- 


Uważni Czytelnicy Magazy- 
nu AMIGA pamiętają zapew- 
ne, że już kiedyś na tych ła- 
. mach (w numerze 4/93) opisy- 
wany był program GadTools- 
Box, służący praktycznie do 


/ konaniu zmian w GUI. Z po- 
wyższej przyczyny nie ma też 
specjalnych nadziei na usu- 
nięcie przez autora kilku błę- 
dów, które ma GadToolsBox 
2.0c. 

Designer jest tych wad wła- 
ściwie pozbawiony: program 
jest ciągle ulepszany, można 


tego samego. Nasuwa się | 
więc pytanie, czym te progra- | 
my się różnią i... który jest lep- 
szy? 

Porównując najnowsze (w 
chwili, gdy to piszę) wersje 
obu programów: GadTools- 


konywać korekt, co jest bar- | 
dzo nużące, jako że trzeba to | 
/ robić za każdym razem po do- | 





/ w nim wykorzystywać opcje z 
OS 3.0 (widać to choćby na 


| 


rysunku 1.: okno edycji 


, CheckBox-gadżetów ma 


| 


nych przez OS 3.0, jak choćby | 





opcję „Scale”, a okno edycji 
Number-gadżetów aż 6 no- 
wych opcji, których można 
używać po zaznaczeniu ga- 
dżetu „Use V39 Options”). 

Designer ma znacznie wię- 
cej opcji niż GadToolsBox. 
Widać to częściowo na rysun- 
ku 1. (okno „Window Code 
Options”) i 3. — pokazanie 
wszystkich okien z opcjami 
wymagałoby jeszcze co naj- 
mniej dwóch dodatkowych ry- 
sunków. Do najciekawszych 
opcji należy zaliczyć możli- 
wość stworzenia GUI zlokali- 
zowanego językowo — pro- 
gram umożliwia tworzenie go- 
towych plików „.cd” (definicja 
katalogu językowego) i pu- 
stych plików „.ct”, przezna- 
czonych do wypełnienia te- 
kstami w innym języku. Uży- 
wając odpowiednich opcji 
można stworzyć kod umożli- 
wiający otwieranie kilku ta- 
kich samych okien naraz — 
nie muszę chyba mówić, jak 
bardzo jest to przydatne przy 
różnorakich edytorach. Okna 
mogą mieć jedno wspólne 
menu, mogą być oknami Su- 
perBitmap, mogą używać 
wspólnego UserPortu itd. — 
tego wszystkiego GadTools- 
Box nie umożliwia. 

Co więcej, Designer potrafi 
zaimportować pliki stworzone 
za pomocą GadToolsBoxa. 
Testy wykonane przeze mnie 
na stworzonych za pomocą 
GadToolsBoxa GUI do moich 
programów  „Konwersja” i 
„PDPatch” wykazały, że opcja 
ta działa naprawdę dobrze. . 

Nietrudno się z powyższego 
opisu zorientować, który z 
tych programów uważam za 
lepszy. Jest nim rzecz jasna 
Designer. Są jednak pewne 


Przede wszystkim doku- 
mentacja. W GadToolsBoxie 
zajmuje ona 120 KB. W Desi- 
gnerze zaledwie 55 KB, a 
przecież, jak pisałem, jest to 
program dużo bardziej konfi- 
gurowalny, mający o wiele 
więcej opcji! Dokumentacja 
jest zdecydowanie niewystar- 
czająca. Zdaję sobie co praw- 
da sprawę, że Designer to nie 
program dla ludzi widzących 
AMIGĘ pierwszy raz na oczy, 
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ale dla programistów, i że nie- 
trudno się domyślić znaczenia 
opcji „Quit Are You Sure ?”, 
ale np. opcja „Support locale 
in V37” jest dla mnie napraw- 
dę zagadką, tym bardziej że 
gadżetu tego nie da się zazna- 
czyć (jest wyłączony — „za 
mgiełką”). Dokładnego zna- 
czenia wielu opcji można się 
domyślić dopiero po wygene- 
rowaniu kodu źródłowego i po 
jego wnikliwej analizie. Nie 
wiem, może autor zrobił to 
rozmyślnie, wszak ekspery- 
mentując najlepiej poznaje się 
program, ale mnie to jednak 
nie bardzo odpowiada. 
Również sposób edycji ga- 
dżetów pozostawia w Desi- 
gnerze co nieco do życzenia, 
mówiąc delikatnie. W GadTo- 
olsBoxie w oknie edycji wy- 
świetlane są tylko atrapy rze- 
czywistych gadżetów, np. po 
kliknięciu myszą na „string- 
-gadżecie" wcale nie ukazuje 
się kursor do wpisywania te- 
kstu. Zamiast tego w rogach 
ramek i na środkach boków 
ukazują się _prostokąciki 
(łącznie 8), a na listwie okna 
— informacje o pozycji i wiel- 
kości gadżetu. Gadżet prze- 
suwa się na inne miejsce po 
prostu trzymając lewy przy- 
cisk myszy i przesuwając ją 
równocześnie, zmiany zaś 
wielkości gadżetu dokonuje 
się naciskając lewy przycisk 
myszy na jednym z prostoką- 
cików i przesuwając mysz (w 
taki sam sposób, w jaki obsłu- 
guje się obiekty w programach 
DTP). W Designerze jest z 
tym znacznie gorzej: to, co wi- 
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dzimy w oknie edycji, napraw- 
dę jest gadżetem stworzonym 
przez „gadtools.library”, nie 
ma więc mowy o tak prostej i 
intuicyjnej edycji. Chcąc prze- 
sunąć gadżet, należy naj- 
pierw go zaznaczyć (klikając 
nań), kliknąć na gadżet 


| „Move” w oknie narzędzi, po 


czym ustalić nową pozycję 








gadżetu, ustawiając wskaźnik 
myszy w tym miejscu, gdzie 
ma być środek gadżetu, i kli- 
kając myszą. 

Jest to skomplikowane, np. 
„zabawa” z przesuwaniem ga- 
dżetu o zaledwie jeden punkt 
może doprowadzić do szew- 
skiej pasji (praktyczna rada: 
trochę pomóc może wbudo- 
wana w program lupa —świet- 
na rzecz — i wyświetlane na 
listwie tytułowej okna współ- 


. rzędne myszy, czy nie można 


było wyświetlać tam pozycji 
gadżetu?!). 

Pozostałe wady Designera 
są już mniejsze. 

Można mieć pewne zastrze- 
żenia do generowanego przez 
program kodu źródłowego 
(mówię o kodzie w języku „C”, 
bo pascalowskiego nie próbo- 
wałem — nie mam kompilato- 
ra). Oglądając wygenerowany 
przez program kod nie sposób 
nie odnieść wrażenia, że nie 
jest to kod w języku C, tylko 
kod w Pascalu przetłumaczo- 
ny linijka po linijce na postać 
akceptowalną przez kompila- 
tory © (zamiast „begin” —'4,, 
zamiast „end” — „)” itd). Ma to 
ujemny wpływ na przejrzy- 
stość i zwartość kodu, a w 
pewnym wypadku może pro- 
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wadzić wręcz do błędnego 
działania programu (przy uży- 
waniu images niewłaściwy 
jest jeden fragment obsługu- 
jący brak pamięci — program 
generuje kod „Freelmages;” 
zamiast „Freelmages();"). 
Kod źródłowy jest przystoso- 
wany do kompilacji na DICE C 
— na SAS/C generowane są 
pewne (zwykle niegroźne) 
ostrzeżenia, nie ma też możli- 
wości używania wywołań 
funkcji z bibliotek AMIGI „inli- 
ne” (pragm). W GadToolsBo- 


xie z poziomu programu moż- | 


na przed otwarciem okna 
ustalić jego pozycję na ekra- 
nie (są po prostu specjalne 
zmienne do tego służące), w 
przypadku GUI skalowanych 
do używanej na ekranie 
czcionki najpierw sprawdza 
się, czy okno zmieści się na 
ekranie — jeżeli nie, używana 
jest czcionka Topaz/8. W De- 
signerze tych dość praktycz- 
nych możliwości nie ma — 
pozycja okna jest ustalona na 
stałe (jest to niewygodne 
choćby wtedy, gdy chcemy 
otworzyć okno na widzialnej w 
danym momencie części 
ekranu wirtualnego — więk- 
szego niż „display clip”, w wy- 
padku zaś GUI skalowalnych, 


, gdy okno nie może się zmie- 


ścić na ekranie, to po prostu 
nie jest otwierane albo jest 
otwierane obcięte (zależy to 
od stanu opcji AutoAdjust). 
Dziwi też np. brak w opcjach 
gadżetów pozycji „Highlabel”, 
powodującej wyświetlanie te- 
kstów na biało — to przecież 
taka prosta i przez wielu pro- 














gramistów używana własność 
„gadtools.library”. 

Większość z tych niedocią- 
gnięć jest jednak dość łatwa 
do usunięcia i należy mieć 
nadzieję, że w którejś z kolej- 
nych wersji programu już ich 
nie będzie. 

Na koniec niemiła wiado- 
mość: Designer jest progra- 
mem Shareware i za jego uży- 
wanie należy autorowi zapła- 
cić 20 funtów — dopiero wtedy 
otrzymuje się pełną wersję 
programu (dostępna na dys- 
kach public domain czy w sie- 
ciach komputerowych jest ty|- 
ko wersja demonstracyjna — 
mająca ograniczenie liczby 
dostępnych w oknach gadże- 
tów itp). Jak na polskie warun- 
ki 20 funtów to kwota dość 
znaczna, ale jeżeli masz real- 
ne szanse zarobienia paru 
groszy dzięki napisaniu pro- 
gramu, którą to pracę Desi- 
gner znacznie by Ci ułatwił, to 
sądzę, że program jest wart 
swej ceny. 

Designera w wersji 1.0 (nie 
polecam) można znaleźć na 
dysku Fisha nr 922, najnow- 
szą zaś wersję 1.42 znala- 
złem w Aminecie: katalog 
„dev/gul”. 


Adres autora: 
lan OConnor 
3 Askerton Close 
Nine Elms 
Swindon 
Witishire 
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spomniane progra- 
my faktycznie są 
doskonałe, z jed- 
nym malutkim „ale”. 
Próba wykonania jakiejkol- 
wiek poważniejszej pracy za 
pomocą tychże programów 
nieodmiennie kończy się nie- 
zbyt przyjemnym komunika- 
tem „Out of memory error”. 
Podobnie zresztą zachowa 
się program samplujący przy 
próbie wczytania dziesięcio- 
minutowego kawałka stereo 
czy program do wektoryzacji 
rysunków BMP, gdy każemy 
mu „wytrejsować” wielokolo- 
rowy obrazek zapisany jako 
24-bit. Co począć w takiej sy- 
tuacji? ; 
Najprostszym wyjściem jest 
udanie się do najbliższego 
sklepu i zakupienie dodatko- 
wej pamięci. Jest to jednak 
rozwiązanie dość drogie. 
Przeciętna cena to 1 milion 
złotych za każdy dodatkowy 
megabajt. A szczerze 
mówiąc, bez „ósemki” (a je- 
szcze lepiej bez „szesnastki”) 
lepiej się takiego Lightwave 
nie tykać. Wynika z tego, że 
operacja taka nie wzbudzi ra- 
dości naszej rodziny, zwła- 
szcza że apetyt rośnie w mia- 
rę jedzenia i podobnie jak przy 
twardym dysku nawet 16 MB 
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GigaMem 3.0 


Wielu Czytelników zajmuje się grafiką. Nasza Ami- 

sia jest wymarzona do takich prac. Dostrzegli to 

również producenci oprogramowania, rzucając na 

rynek coraz lepsze programy mogące w tym pomóc. 

Większość z Was zna nazwy Lightwave, Real, Imagi- 
ne, ADPro, czy ImageFX. 


rozszerzenia może się wkrót- 
ce okazać wartością zbyt 
małą. 

Istnieje jednak nieco inne, 
znacznie tańsze rozwiązanie. 
Jest nim tzw. pamięć wirtual- 
na zakładana na twardym dys- 
ku. Z programów wymienio- 
nych na początku artykułu je- 
dynie ImageFX ma namiastkę 
takiej pamięci, pozostałe zaś 
nie. Co robić w wypadku pozo- 
stałych pamięciożernych pro- 
gramów? Jeśli jesteśmy po- 
siadaczami Amigi z systemem 
co najmniej 2.04, wyposażo- 
nej w PEŁNY procesor 
MC68030 (a nie jego wersję 
ekonomiczną), lub kartę turbo 
z takim procesorem oraz do- 
wolny twardy dysk, możemy 
skorzystać z programu Giga- 
Mem (w wersji 3.0), propono- 
wanego przez niemiecką fir- 
mę Relog AG (autorem pro- 
gramu jest Christian A. 
Schneider). Wbrew temu, co 
podają niektóre źródła, roz- 
szerzenie Fast 4 MB wcale nie 
jest potrzebne. Wielkość bu- 


fora i pamięci „cache” można 
bowiem ustawić na wartości 
zerowe. W takim wypadku jed- 
nak „pamięć wirtualna”, czyli 
nasz „twardziel”, będzie dzia- 
łała koszmarnie wolno. 

Co to jest ten GigaMem? 

Za cenę zbliżoną do ceny 
kolejnych 2 MB pamięci SIMM 
otrzymujemy narzędzie, dzię- 
ki któremu pamięć naszego 
komputera wzrasta szybko i 
tanio, a wzrost ten ograniczo- 
ny jest jedynie wielkością wol- 
nego miejsca na twardym dys- 
ku. Czy to się opłaca? Weźmy 
przypadek skrajny: 

Karta turbo 68030 do Amigi 
1200 z 1 MB pamięci i twardy 
dysk 543 MB (na którym 43 
MB odliczymy sobie na pro- 
gramy do pracy, co daje 500 
MB dodatkowej pamięci) ko- 
sztują (wg cen z końca wrze- 
śnia 1993 r.) około 17 mln zł. 
Za tę cenę możemy kupić so- 
bie 16 MB sprzętowego roz- 
szerzenia pamięci. 

Oczywiście „coś za coś”. 
Na jaki kompromis musimy 


ANTYSKLEROZA 








pójść z programem Giga- 
Mem? 

* Przede wszystkim nie zno- 
si się on z kartą PCMCIA, a 
zatem używający go posiada- 
cze A1200 i A600 (rzecz ja- 
sna, Amigi muszą być wcze- 
śniej wyposażone w kartę tur- 
bo z pełnym procesorem 
MC68030) muszą podczas 
uruchamiania swojego kom- 
putera włączyć menu starto- 
we i chwilowo „unieszkodli- 
wić” urządzenie CCO:. 

* Po drugie wszelkie prace 
wykonywane z wykorzysta- 
niem pamięci wirtualnej są 
zdecydowanie wolniejsze niż 
przy korzystaniu z pamięci 
RAM: (nawet zwykła pamięć 
Slow, nie mówiąc o Fast, jest 


«szybsza od twardego dysku). 


Dodatkowo czas pracy różni 
się dlatego, że pamięć „wirtu- 
alna” musi być czyszczona 
przed załadowaniem do niej 
innych danych (przykładowo 
przy konwersji kilku obrazków 
za pomocą ADPro). 

* Po trzecie „nie wszystko 
złoto, co się świeci”. Program 
GigaMem, mimo że z natury 
rzeczy bardzo pożyteczny, 
miewa swoje kaprysy. Lubi się 
na przykład (zwłaszcza przy 
współpracy z Lightwave) za- 
wieszać, a w innych wypad- 
kach (na przykład przy AD- 
Pro) nie zawsze „zaskakuje”. 
Na wspomniane niedogodno- 





MAGAZYN AMIGA 12/1994 





ści jest jednak sposób. Wy- 
starczy odpowiednio zmienić 
domyślne ustawienie opcji do- 
tyczącej priorytetów pamięci 
„normalnej” i wirtualnej. 

* Po czwarte służący jako 
„udawana” pamięć twardy 
dysk jest wykorzystywany 
podczas pracy dość intensyw- 
nie, co na pewno nie wpływa 
dobrze na jego kondycję. 
Ale... twarde dyski szybko ta- 
nieją, pamięci RAM zaś (jak 
na razie) równie szybko dro- 
żeją. 

Skoro już wiemy, co to, i kto 
może sobie na to pozwolić, 
przyjrzyjmy się bliżej samemu 
programowi. Na dyskietce z 
programem znajduje się typo- 
wy instaler Commodore, co 
pozwala na bezproblemowe 
zainstalowanie wszystkich bi- 
bliotek i zbiorów związanych z 
programem. Instaler pozwala 
nawet na wybór języka, w ja- 
kim będzie działał instaler i 
program (angielski, niemiecki 
lub francuski). 

Przed pierwszym skorzy- 
staniem z pamięci wirtualnej 


musimy najpierw uruchomić 
program preferencyjny, w 
którym określimy zasady za- 
chowania się naszej pamięci 
wirtualnej. Najważniejsze jest 
określenie wielkości tej pa- 
mięci i programów, z jakimi 
ma współpracować. Możemy 
tu ustawić pamięć o wielkości 
co najwyżej równej ilości aktu- 
alnie wolnego miejsca na dys- 
ków oraz wszystkie programy 
(z wyjątkiem tych, które 
współpracują z kartą PCM- 
CIA). 

Pozostałymi parametrami 
są: sposób działania (podob- 
nie jak w ImageFX: wyłącze- 
nie pamięci wirtualnej lub 
ustawienie jej przed lub za pa- 
mięcią RAM, w jaką wyposa- 
żony jest komputer), wielkość 
bufora i pamięci cache oraz 
ścieżka dostępu do miejsca, 
w jakim nasza pamięć wirtual- 
na ma się znajdować. W menu 
programu można także zamy- 
kać otwarte zadania lub otwie- 
rać nowe. Nieco bardziej za- 
awansowani użytkownicy 
mogą włączyć specjalny tryb, 





w którym mają możliwość ste- 
rowania urządzeniami (po- 
czątkującym nie radzę jednak 
bawić się w te klocki). Można 
założyć kilka takich „wirtual- 
nych zbiorów”, a nawet naka- 
zać programowi, aby jako pa- 
mięć potraktował całą wska- 
zaną przez nas partycję (w 
tym ostatnim wypadku party- 
cja ta musi być całkowicie pu- 
sta). 

Przed uruchomieniem „pa- 
mięciożernego” programu na- 
leży uruchomić GigaMem. Po 
chwili na listwie tytułowej 
Workbencha pojawia się licz- 
ba określająca wielkość zało- 
żonej pamięci wirtualnej (w 
normalnej rozdzielczości wi- 
dać tylko jej początek). Ozna- 
cza to, że pamięć wirtualna 
jest już założona i możemy 
uruchomić program, z którym 
zamierzamy pracować. Po za- 
ładowaniu tego programu nie 
musimy już ustawiać żadnych 
dodatkowych parametrów. W 
zależności od tego, co ustawi- 
liśmy w preferencjach Giga- 
Mem, pamięć w razie potrzeby 


da znać o sobie świecącą się 
diodą, pokazującą pracę dys- 
ku. 

Program nie ma polskiego 
dystrybutora i wątpię, by przy 
dość ograniczonym (jak na ra- 
zie) popycie znalazł się jaki- 
kolwiek dealer, który zechce 
go sprowadzić. Niemniej 
wszystkim „potrzebującym” 
podaję adres producenta, od 
którego można go uzyskać 
bezpośrednio, płacąc 150 
DM. Zrobiłem tak i nie żałuję 
wydanych pieniędzy. Wszyst- 
kim chętnym radzę się jednak 
pospieszyć, bo chodzą słu- 
chy, że firma „bsc” zamierza 
zaprzestać działalności. 


GigaMem 3.0 

Producent i dystrybutor: „bsc bueroautomaton 
AG", Lerchenstrasse 5 D-80995 Munchen 50, 
tel. (0049)89-357130-0, fax (0049) 89-357130- 
99 


Uniwersalność 1 
Prostota obsługi 
Prezentacja 

Jakość działania 

Ogólnie 








Firma jest programem wspomagającym prowadzeniem i zarządzaniem firmą handlowo - produkcyjno - usługową. Pięcioletnie 


prace nad programem pozwoliły stworzyć kompletne i doskonałe narzędzie. Sprzedaż ponad 1300 egzemplarzy programu 


umożliwiła, dzięki uwagom użytkowników, stworzyć uniwersalny pr. 
jest ciągle modyfikowana - każdego roku ukazywały się przynajmni 

| autoryzowanym użytkownikom za dopłatą (nie przekra 
zaopatrzyć się w najnowszą generację programu dost 


jącą 3 
ego do 


ocny w obsłudze każdego przedsiębiorstwa. Firma 
wersje. Nowsze wersje programu są proponowane 
eny). U schyłku roku '94, już teraz, proponujemy 


aliów gospodarczych roku 1995. 
| | Podstawowymi opcjami Firmy 5.0 są: m ŁEIE 


zarządzanie magazynem oraz finansami (zakup, 8 O pr Nm A 
produkcja itp.), oai Ga SOKI. r 
' Em wy7 Ocz BY EC 

PAL 


DU! 
1,0%5.1M 


rejestr ryczałtowy),  |Ę PRayu AR 
Ó księga podatkowa),  SEESE ct tra a" 


DEUE 
rż U 


DEN) 


ś14 me L 
IL WUSIATZMESEK_. 


Śkumentów ZEG oferty, etc. je 
deksu stałych klientów, 


W pakiecie sprzek 
generowanych przez 
wydruk tabulogramów 
manualnego, nie zwią 
współpracuje z każdym typem Amigi o pamięci rozbudowanej do conajmniej 1MB. Stałe konsultacje z 
prawnikiem podczas pisania programu pozwoliły uwzględnić w niej wszystkie aktualnie obowiązujące 
wymogi prawne. 


arych przez Urząd Skaiiawy, Mo być także wikia: do 
go z danymi generowanymi przez Firmę, prowadzenia rejestrów. Firma 


tel. 75-23-23 
tel. 22-55-89 
tel. 31-33-38 


Pięć powodów, dla których warto kupić Firmę: 

1. Sprawny serwis - jeśli w Firmie czegoś zabraknie, daj nam znać. c Wały Jagiezońskie 1 
2. Niezawodność - program przetestowało już ponad 1300 użytkowników. ara 190p.311 * 
3. Szybkość - czy naprawdę bawi Cię ręczne wystawianie faktur? Ród CASĄ w. 36-68- 
4. Kompletność - koniec ręcznego wypełniania rejestrów i ksiąg. Bracka 54 ! 

5. Łatwość obsługi - pełna instrukcja i porady telefoniczne. 


Gromadzka 14 
Roosevefta 9 

(ena mu wynosi 1.200 tys. zł. 

Uyułez ed wersji 300.000 zł. 


Ratajczaka 31 
TWIN” 
SPAR< tow 
SOFT 
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Szczegółowe infomacje na temat programu wysyłamy na życzenie. 


TWIN SPARK SOFT S.C. 
skr. poczt. 18 
31-705 Kraków 60 


tel. (012) 43-15-37 (8*-16”) | Sklep patronacki: 
e-mail: gelesniaQlfs.cyf-kr.eciu.pl | MEGABIT 
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Stanisław Węsławski 


ykl o Deluxe Paint po- 
kazuje różne sposoby 
uzyskiwania efektów 
malarskich, ich zasto- 
sowanie i jednocześnie jest 
gimnastyką z samym progra- 
mem. Nowy cykl ma być zesta- 
wem przepisów — jak wyko- 
nać coś konkretnego (i może 
przydatnego) różnymi progra- 


mami, niekoniecznie malarski- | 
mi. Ponieważ trudno tak od | 


razu zerwać z nałogiem, 
pierwszy odcinek będzie miał 
w sobie dużo Deluxe Painta. 


Mamy święta za pasem, | 


więc zróbmy za pomocą kom- 
putera nieco kiczowatą po- 
cztówkę, która może posłużyć 
w skrajnych wypadkach (jeże- 
li dysponujemy sklepem) do 


KOLOR 

TT" [WS NAJ 
[AIRA I , 
ALU: b SS 
ANEL 
AU ZUR) 


LAMPKI 2 
UML y 
CHOINKI Z LAMPKI 4 
ŚNIEG 1 


LIES ASY 


ŚNIEG 7 M 
NAPISU 


LAMPKI Z 


20 


OREW 








Proponuję dziś coś nowego, choć może to być 
pozornie bardzo podobne do starego, czyli do 
„Deluxe Paint... ”. 


reklamowania czegoś za po- 
mocą jednego obrazka. Ruch 
na ekranie został uzyskany za 
pomocą rotacji kolorów. Ry- 
sunek taki zajął mi wraz z iko- 
ną 577 766 bajtów. 

Pierwsza ilustracja pokazuje 
przede wszystkim paletę, jaką 
trzeba ustawić, aby uzyskać 
efekt widoczny częściowo (bo 
jest ruchomy) na ostatniej ilu- 


RNNHGE 


WIAT. 


AWCZĄ GAZDA 


4 


Magazyn AMIGA 


stracji. Rysunek będzie w hi- 
res interlace i ma mieć 16 kolo- 
rów. Jak widać, na efekt pada- 
nia śniegu zarezerwowano 
cztery kolory (trzy ciemnonie- 
bieskie i biel), a na lampki na 
choince cztery następne. Po- 
nieważ na te sprawy przezna- 
czamy efekt rotacji kolorów, 
musimy ustawić odpowiednio 
kolory w zakresach (tu odsyłam 


Czytelników do numeru 4/94 
Magazynu AMIGA). Pierwszy 
zakres to kolory śniegu (4) — 
wszystkie z palety — drugi, 
trzeci, czwarty i piąty zakres 
przeznaczony jest na lampki — 
po jednym kolorze z palety i po 
jednym kolorze stworzonym w 
mikserze palety, pozagłównym 
zestawem. 

Zakres drugi ma czerwień 
(nr 9) z palety i trochę dalej — 
ciemną zieleń „obca”. Szyb- 
kość rotacji = 40. 

Zakres trzeci — czysta zie- 
leń (nr 10) i na końcu zakresu 
zieleń jak wyżej. Szybkość = 
53. 

Zakres czwarty — fiolet (ma- 
genta, nr 11) i w połowie skali 
„obca” biel. Szybkość = 35. 

Zakres piąty — „obca” zie- 
leń i żółty z palety (nr 12). 
Szybkość = 38. 


ZyC zy Ć Czytelnikom 
Wd PWICEŻI 


zyczy Czytelnikom 
Magazyn AMIGA 
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Rysujemy kilka światełek 
kolorami od 9 do 12, w postaci 
kwadracików 3 x 3 piksele i 
sprawdzamy, przez naciśnię- 
cie [Tab], rotację kolorów. 
Najważniejsze jest, aby lamp- 
ki zapalały się i gasły z różną 
szybkością. Podobieństwo 
efektu powinno być jak naj- 
mniejsze. Jeżeli tak nie jest, 
naciskamy ponownie [Ctrl][R] 
i regulujemy szybkość. Wokół 
kwadracików rysujemy tym 
samym zestawem kolorów 
małe ramki, tak aby np. czer- 
wona lampka miała zieloną 
ramkę i odwrotnie. Spotęguje 
to trochę efekt. 

Wracamy do zakresu pierw- 
szego (śnieg). Mamy tam do 
ustawienia obok siebie cztery 
kolory z palety — od nr5do nr 
8. Szybkość = 39. 

Snieg rysujemy kolejnymi 
kolorami, jeden pod drugim i 
od razu sprawdzamy, czy kie- 
runek i tempo jest właściwe. 
„Słupek” śniegu zmniejszamy 
dwa razy i powielamy obok 
siebie. Operację zmniejsza- 
nia powtarzamy i powielamy 
wycinki obok siebie tak, aby 
stworzyć odpowiednio dużą 
„chmurę”. 

Mając sprawdzone wszyst- 
kie „uchome” zakresy, wyko- 
nujemy jeszcze gwiazdę na 
choinkę. Najlepsza jest do 
tego opcja SYMMETRY. Kolo- 
ry ustawiamy we współśrod- 
kowych okręgach — w środku 
kolory z lampek, a na ze- 
wnątrz kolory śniegu. Kolej- 
ność ustawiamy tak, aby śro- 
dek łagodnie pulsował, a kra- 
wędzie (zakres śniegu) pro- 
mieniowały na zewnątrz. 

Teraz malujemy choinkę 
zieleniami nr 3 i 4. Pomagamy 
sobie SYMMETRY MIRROR 
1, a potem rysujemy ręcznie. 
Najpierw ciemniejsza zieleń i 
większy pędzel, potem mniej- 
szy pędzel i jaśniejsza zieleń. 
Retuszujemy cienkim potrój- 
nym pędzlem z zestawu goto- 
wych końcówek w TOOLBOX. 
Dodajemy tu i tam wykonane 
uprzednio lampki oraz gwia- 
zdę na szczycie. Całość cho- 
inki wraz z chmurą śniegu za- 
pisujemy na dysku. 

Na właściwej pocztówce 
przygotowujemy napisy. 
Pierwszy wykonałem przez 
zwykłe załadowanie dużej 
czcionki FuturaX. Jeżeli brak 
liter „Ł” i „Ą”, trzeba je dorobić. 
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Ponieważ napis będzie miał 
ramkę wokół liter, można go 
trochę przyciąć za pomocą 
TRIM. Drugi napis sprawił mi 
trochę kłopotu, ponieważ nie 
miałem czcionki takiej jak w 
tytule Magazynu AMIGA. 

Do tego celu idealny jest 
program PageStream. Usu- 
wamy z ekranu RULERS, 
GRID i COLUMN OUTLINE. 
Powiększamy stronę do ma- 
ksimum. Ładujemy Times lta- 
lic takiej wielkości, aby napis 
wypełnił całą stronę. Urucha- 
miamy programik PicSaver 
lub inny podobny i ściągamy 
obraz ekranu. Teraz ładuje- 
my do Deluxe Painta, z obra- 
zem pierwszego napisu, dru- 
gi napis jako BRUSH. Ponie- 
wąż czcionka nie była spo- 
Iszczona, do „ż” dorobiłem 
kropkę z „i”. 

Ramkę wokół górnego napi- 
su dorabiamy przez cztero- 
krotne wykonanie OUTLINE 
kolorami nr 1 i 2. Zabieg ten 
jest konieczny, ponieważ 
śnieg mógłby zmniejszyć czy- 
telność napisu. Ładujemy go 
(śnieg) z dysku i, po zabloko- 
waniu w STENCIL wszystkie- 
go poza zielenią napisu, na- 
kładamy na litery. Po zwolnie- 
niu szablonu sprawdzamy 


efekt padania śniegu i prze-. 


chodzimy do drugiego tekstu. 

Otwieramy okno zakresu 
kolorów i ustawiamy kolory 
„złota” — nr 1 i 2. Oczywiście 
RATE (szybkość) powinna 
być w tym wypadku równa 
zero. Otwieramy FILL TYPE 
REQUESTER i regulujemy 
zakres RANDOM, podobnie 
jak to pokazano na czwartej 
ilustracji. Za pomocą trzecie- 
go rodzaju cieniowania (HO- 
RIZONTAL SHAPE) wlewamy 


zakres do wnętrza liter. Takie 


„gruboziarniste” cieniowanie 
daje nam szybko efekt podob- 
ny do wykonania COLOR- 
FONTS, ale tym razem o wiele 
mniej pracochłonny. 

Całość kończymy  doda- 
niem w odpowiednim miejscu 
choinki, naciskamy [Tab] i w 
zasadzie mamy sprawę za- 
kończoną. W tym miejscu po- 
winienem napisać, jak dodać 
do obrazka melodię kolędy, 
ale niestety, podobne sprawy 
muszę odłożyć na później. 
Przyznaję się bez bicia, że nie 
mam zielonego pojęcia, jak 
uruchomić  AUTOMATYCZ- 





NIE rotację kolorów w mo- 
mencie załadowania obrazka. 
Ani SCRIPT do Deluxe Paint, 
ani PPShow, ani nic innego, 
co znam, takiej możliwości nie 
daje. Wynika to pewnie z mo- 
jej niewiedzy, ale samo połą- 
czenie dźwięku z obrazem 


GRAFIKA 





bez automatycznego urucho- 
mienia rotacji nie daje mi żad- 
nej satysfakcji. 

W końcu odbiorca po- 
cztówki nie musi nic natemat 
naszej pracy wiedzieć — ma 
tylko kliknąć na ikonie i się 
cieszyć. 


HURTOWNIA v2.0 


Proponujemy jedyny na rynku program 
do obsługi hurtowni i sklepów o tak sze- 
rokich możliwościach i prostej obsłudze. 
Nie potrzebujesz komputera PC by pro- 
wadzić swoją firmę. 

Możliwość naszego programu: 

- faktury VAT (odpowiednia rubryki wypeł- 
nione są danymi z ewidencji klientów, 
automotyczna zamiana wartości brutto 
na słowo, łotwy i szybki wybór artyku: 
łów do sprzedaży] 

- rachunek uproszczony 

- sprzedaż detaliczna 

- druki wZ I PZ 

- ewidencja towarów |wyszukiwanie, wy- 
druk stanu magazynu, renomentu, ofer- 
ty cenowaj iid, pełne done o wybra- 
nym artykule) 

- praca no wielu magazynach 

- ewidencja klientów, dostawców, dłużni- 
ków (wyszukiwanie, sortowanie, kasowo- 
nie, dopisywanie, kilka rodzajów wydru- 
ków) 

- zopisywonie informacji o wszystkich tran- 
sakcjach sprzedaży i przyjęcia 





- automatyczne dopisywanie dłużników do ewidencji dłużników 


- łatwość konfiguracji 


- możliwość archiwizowania transakcji z danego okresu 

- moduł przeglądania archiwów (oddzielny program zawarty w zestawie) 

- moduł tworzenia wykresów na podstawie archiwów, (porównywanie obrotów, zysków .. 
z różnych miesięcy, nogranie wykresów no dysk w formacie IFF, wydruk na drukarce) 


- polskie fonty 


- bardzo obszema instrukcja z wieloma ilusiracjami 
MOŻLIWOŚĆ ZAMÓWIENIA PROGRAMU ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM. 
PROGRAM PRACUJE NA WSZYSTKICH MODELACH KOMPUTERA AMIGA 


WYMAGANY 1 MB PAMIĘCI RAM. 





E-CETIFLITEF 


Test programu "Magazyn Amiga" nr 10/9 
Sklepy ul. Półwiejska 14 

ul. 28 Czerwca 129 tel. 33-29-64 
Salon sprzedoży I hurtownia 

ul. Poznańska 6B, tel. 41-76-13 

lub 41-76-14 fox 41-79-31 


Poznań 


2] 





Cham 


ewnego dnia wezwał 

mnie naczelny i po- 

wiedział: „Chamie je- 

den! Dość już twojej 
rozrabiackiej pisaniny, za 
którą potem ja muszę oczami 
świecić. Wicie, rozumicie — 
trzeba się ukulturalnić. Najle- 
piej przez kontakt z Europą, 
do której (coraz to wolniej) dą- 
żymy. W dniach 22 — 27 
września w Kolonii odbędą się 
targi Zastosowanie techniki 
komputerowej w fotografii i w 
filmie', na które pojedziesz. 
Wprawdzie miał jechać na nie 
Andrzej, ale wsiąkł, jego zaś 
sekretarka jest zaprzecze- 
niem kobiety — słucha jedy- 
nie, zamiast gadać. Ale pa- 
miętajcie  Chamie jeden. 
Niech no tylko się dowiem, 
żeście tam coś narozrabiali, 
to marny wasz los.” 

Tu ująłem się honorem, 
Cham bowiem jest chamem 
tylko wówczas, gdy siada do 
klawiatury, a we wszystkich 
innych sytuacjach —odwrot- 
nie. W efekcie wylądowałem 
w pociągu zdążającym do Ko- 
lonii. Podróż obfitowała w wie- 
le niespodziewanych momen- 
tów, niemniej — ponieważ nie 
jest to czasopismo „Na kolejo- 
wym szlaku” ani też kryminał 
Agaty Christie — pominę je 
milczeniem. 

Podczas „nauk przedtargo- 
wych” naczelny zawsze po- 
wtarzał, że Kolonia to piękne 
miasto, tyle że pogodę ma pa- 
skudną. A tymczasem nic z 
tych rzeczy. Mimo iż, jak ten 
cysorz, włożyłem ciepłe kale- 
sony i koszulkę flanelową, Ko- 
lonia przywitała mnie bez- 
chmurnym niebem i 31-stop- 
niowym (koniec września!) 
upałem. Niezbyt miłą niespo- 
dzianką było natomiast to, że 
wszystkie hotele były pozaj- 
mowane przez Japończyków i 
innych skośnookich. Dzięki 
swoim chamskim sztuczkom 
nie musiałem, jak to mi propo- 
nowano, jechać na noclegi do 
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Właściwie tytuł powinien brzmieć „Cham na Tar- 
gach”, ale wówczas byłby niezbyt oryginalny, a 
tytuł, który nie zainteresuje Czytelnika, może nawet 
zniechęcić do lektury artykułu. Dobry tytuł nato- 
miast powinien zainteresować Czytelnika. Jak ma: 


_ wiał kot Tom (ten od Jerry'ego z kreskówek) — „Za- 


ciekawiona mysz daje się złapać o wiele łatwiej”. 


odległego Bochum, lecz zdo- 
byłem miejsce w hotelu, tyle 
że okazało się (o czym na- 
czelny nie wiedział), że od 
pewnego czasu obowiązuje 
dość wysoka dopłata do wy- 
wieszonych cen za nocleg w 
okresie targów. Tak to przyje- 
zdni dokładają swoje cegiełki 
do zjednoczenia Niemiec. 





Dość ględzenia. Udałem się 
raźno w kierunku hal targo- 
wych, akredytowałem się, zaj- 
rzałem do katalogu i... zdębia- 
łem. Okazało się że „technika 
komputerowa” była hasłem 
poprzedniej Photokiny, w tym 
roku zaś tematem przewo- 
dnim są „nowe technologie”. 
Ale przecież komputer jest 
także nową technologią, a 
który komputer nadaje się le- 
piej do obróbki obrazu jak nie 
Amiga? (jeśli ktoś twierdzi in- 
aczej, to przesyłam mu z tego 
miejsca najbardziej chamską 
ze swoich wiązanek). Drugim 
powodem mojego osłupienia 


była wielkość targów. 1632 
wystawców z 35 krajów (w tym 
dwóch z Polski) to już jest coś. 
Ale najbardziej interesowały 
mnie oczywiście Amisie. 
Faktycznie: Amigi na tar- 
gach były, i to nawet kilka. 
Stoiska z Amisiami można 
było rozpoznać po tłumie blo- 


kującym do nich dojście. 


Podobną frekwencję miały je- 
dynie stoiska znanych firm 
(Kodak, Hasselblad, Leica, 
AGFA) oraz te, na których ak- 
tualnie odbywał się jakiś po- 
kaz lub konkurs. 

Największe stoisko związa- 
ne z Amigą miała firma „elec- 
tronic design" z Monachium. 
Przedstawiono na nim naj- 
nowsze wyroby tego znanego 
producenta genlocków i urzą- 
dzeń do obróbki obrazu: gen- 
locki Syrius Il i Neptun II. Przy 
tym ostatnim zauważyłem nie- 
wielkie pudełko podpisane 
„Blue Box". Okazało się, nie- 
stety, że nie jest to rozszerze- 
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nie oferty firmy, a prototyp 
wykonany specjalnie nate tar- 
gi (i na listopadowy WOO). 
Szkoda. Wielu dotychczaso- 
wych użytkowników genloc- 
ków chętnie uzupełniłoby 
swój genlock o to cudeńko, 
pozwalające na dowolną ma- 
nipulację płaskim tłem obra- 
zu. Nie każdego bowiem stać 
na zakupienie genlocka Sy- 
rius, który takie „niebieskie 
pudełko” ma już wbudowane. 
Firma pokazała także dość 
starą kartę grafiki 24-bitowej 
swojej produkcji (Frame Ma- 
chine), jednak w zestawie z 
najnowszą wersją programu 
Clarissa Proffesional 3.0 
AGA. Bardzo duże zaintere- 
sowanie wzbudziła także ofe- 
rowana przez electronic de- 
sign karta do „dużych” Amig 
— DR-3150, czyli mówiąc po 
prostu Personal Animation 
Recorder. 

Z tego, co zaprezentowano 
na stoisku, wynika, że posia- 
dacze takiej karty mogą za- 
pomnieć, że kiedykolwiek ist- 
niało coś takiego jak montaż 
programu z wykorzystaniem 
kilku magnetowidów Beta- 
cam. Teraz wystarczy tylko 
jeden — do ostatecznego 
zgrania gotowego programu. 
Electronic design pokazało 
także zewnętrzny TBC (w 
odróżnieniu od karty TBC fir- 
my GVP może on pracować 
także z „małymi” Amigami). 
Dla „nie wtajemniczonych” 
przypominam, że TBC prze- 
kształca sygnał wizyjny na 
profesjonalny standard 4:2:2, 
przez co znacznie poprawia 
się jakość obrazu. 

W ofercie firmy electronic 
design znalazło się także spo- 
ro oprogramowania. Były to 
głównie programy znanej fir- 
my ProDad (Clarissa — nowa 
wersja 3.0, Adorage 2.5 AGA, 
Monument Titler — kolejny 
kandydat na konkurenta Sca- 
li), a także zestaw sprzętowo- 
programowy prezentowany 
pod hasłem CAVIN, czyli 
Computer, Audio 8 Video In- 
tegration, będący czymś po- 
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średnim (w wyglądzie, możli- 
wościach i w cenie) pomiędzy 
Scalą Echo a MediaPointem. 
Ciekawostką stoiska były też 
gotowe skrypty do Scali, które 
wystarczyło wczytać do uko- 
chanego przez naszego na- 
czelnego programu i fertig. 
Prezentowano także  naj- 
nowszą wersję programu ry- 
sunkowego True Paint (2.8). 
Firma oferuje także literaturę 
fachową na temat produkcji 
wideo na Amidze (5 pozycji) 
oraz kasety wideo, uczące 
podstaw obsługi karty Frame 
Machine oraz programu Take- 
Two. Niestety, książki i kasety 
były tylko w wersji niemiec- 
kiej. 

Tuż obok znajdowało się 
niewielkie stoisko znanego 
już Czytelnikom Amigi dosko- 
nałego grafika Tobiasa Rich- 
tera. Z rozmowy, jaką sobie z 
nim uciąłem, wynika, że To- 
bias cały czas jest wierny 


Amidze 20002 4MBpa- = Ś 


mięci i programowi 
Reflections 2.0. 
Podobnie jak 
cykl pana Wę- 
sławskiego 
(A500, 2;5 
MB) o Deluxe 
Paint świad- 
czy to o tym, 
że nawet na 
„słabej” Ami- 
dze można two- 
rzyć prawdziwe arcy- 
dzieła. Trzeba tylko 
chcieć i nie zniechęcać się 
tym, że „ktoś” ma AGĘ. 
Nieco dalej zauważyłem nie 
ujęte w katalogu stoisko Ma- 
gna Media — wydawcy nie- 
mieckiej AMIGA Magazin. 
Niestety, na stoisku tym było 
jedynie cielątko — nie kumate 
w zakresie ani tego co z 
Amigą, ani w zakresie żadne- 
go języka (mówiła po niemiec- 
ku jeszcze gorzej niż nasz pan 
prezydent po polsku, Cham to 
wie, bo zna „bayerische deut- 
sche sprache”). Po wielu kło- 
potach udało mi się dowie- 
dzieć, że na całą redakcję AM 
(w tym na p. Quinkertza) padł 
jakiś tajemniczy pomór i 
wszyscy leżą włóżkach, acie- 
lątko tu tylko sprząta (tzn. 
sprzedaje Amigi). Nabywszy 
drogą kupna, to, co i tak re- 
dakcja dostaje za darmo, tyle 
że nieco później, stałem się 
posiadaczem numeru 10/94, 
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w którym wyczytałem wiele 
ciekawych informacji na temat 
sytuacji w Commodore. Znaj- 
dziecie je w „Aktualnościach”. 

My tymczasem wróćmy do 
targów. Tuż obok stała kolej- 
na Amiga 4000. Videocomp 
prezentował na niej m.in. Li- 
ght Vave i wspaniałą kilkumi- 
nutową animację, wykonaną 
tym programem, a także nieco 
„mięska”, poza wspomnianym 
LV (1390 DM, he, he) nie zau- 
ważyłem jednak jakichś osza- 
łamiających nowości. 

Na tym zakończyły się emo- 
cje stricte amigowe. Niemniej 
na stoiskach innych firm moż- 
na było także znaleźć wiele 
rzeczy nadających się do na- 
szego komputera. A 
zatem kolejno: 


* Hama (jak mile dla mnie 
brzmi ta nazwa) miała olbrzy- 
mie stoisko (porównywalne 
wielkością jedynie ze stoiska- 
mi potentatów: Kodaka czy 
Hasselblada). Oczywiście 
genlocki i inne urządzenia do 
Amigi stanowią jedynie nie- 
wielką część oferty firmy, nie- 
mniej trochę tego było, a mię- 
dzy innymi: 

* sterowane Amigą urzą- 
dzenie do montażu o nazwie 
A-cut; 

*  Genlock profesjonalny 
S290 i półprofesjonalny S292; 

a także oprogramowanie: 
Sound Tools Player (zestaw 
sampli), Amadeus (program 
do synchronizacji dźwięku i 
obrazu), Easy Titler II (pro- 
gram do wykonywania czo- 
łówek), Easy Effects (program 
rozszerzający możliwości 





















działania opisanych wyżej 
genlocków), fonty do Easy Ef- 
fects i inne. 

Oprócz tego Hama oferuje 
bardzo szeroki zakres urzą- 
dzeń do obróbki wideo (mi- 
ksery, generatory efektów i 
inne), zasilacze | akumulato- 
ry, telefony, radiotelefony, mi- 
krofony, wzmacniacze, lampy 
błyskowe, halogeny i wszyst- 
ko, co potrzebne jest w pracy 
filmowca i fotografika. 

Ciekawostką na stoisku 
Hama była możliwość spotka- 
nia się z przedstawicielami tej 
firmy z kilkunastu krajów. Pol- 
ska przedstawicielka, pani 
Karolina Motała, okazała się 
wyjątkowo sympatyczna. Je- 


łatwy 
dostęp do 

jednego z 
wyżej opisanych produktów 
firmy Hama, niech przejrzy 
dział „Aktualności” w Magazy- 
nie AMIGA 11/94. 

Nieco dalej przypadkowo 
nadziałem się na faceta, który 
miał plakietkę Kodaka z na- 
zwiskiem Richard Pignataro. 
Z wyglądu był identyczny z 
gościem zamieszczonym na 
zdjęciu w targowej gazecie 
„Photokina News” i podpisa- 
nym jako Kodak Vice Presi- 
dent 8 General Manager (na- 


zwisko też się zgadzało). Gdy | 


nagle coś sobie skojarzyłem 
— to zawrzała we mnie cham- 
ska krew. Zadałem mu tylko 
jedno pytanie, opowiadając 
przy okazji perypetie Jarka 
Horodeckiego przy próbie 
przegrania filmu Kodaka na 


śli kogoś interesuje | 
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PhotoCD. Z niewinnego pyta- 
nia zrobiła się afera — zosta- 
łem zaciągnięty na środek ob- 
szaru „for real businessman 
only”, aby być świadkiem 
tego, jak pan P. stawiał na 
baczność wszystkich odpo- 
wiedzialnych za współpracę z 
Kodak World Warszawa. A za- 
tem — jeśli w temacie „nagry- 
wanie PhotoCD w Polsce” coś 
się ruszy — wiedzcie, że za- 
wdzięczacie to Jarkowi (with 
little help of Boorman. Chce- 
cie wiedzieć, co to znaczy, 
uczcie się angielskiego. Może 
się przydać, bo mnie się przy- 
daje) 

Bardzo dużo było przeróż- 
nych ciekawych drukarek. 
Wiadomo, że każda drukarka, 
która chodzi z pecetem — pój- 
dzie i z Amigą (trzeba 

będzie je- 
dynie napi- 
sać odpo- 
wiedni ste- 
rownik). 

Poza jed- 

nym wyjąt- 

kiem, od 
którego 
zacznę: 

ź Fuji 
przedstawiło 
drukarkę ' ter- 
miczną — działa- 
jącą, jak wyraził się 
„attache prasowy” stoi- 

ska z komputerami, „Moto- 
rola based only” (dokładniej z 
Macem, Amigą i Atari). Po- 
zwala ona na specjalnym pa- 
pierze termicznym wydruko- 
wać obraz dostarczony (po- 
przez gniazdo... composite 
komputera) z jednego z nastę- 
pujących źródeł: still camera, 
kamera wideo, obraz na płycie 
kompaktowej, magnetowid, 
skaner lub sam komputer. Ilu- 
stracja wydrukowana na tej 
drukarce znajduje się na po- 
przedniej stronie. 

* |nną ciekawą drukarką 
była NovaJet III firmy Encad. 
Umożliwia wydruk obrazka w 
16,7 mln kolorów (skąd my to 
znamy) o dowolnym formacie 
mieszczącym się pomiędzy 
standardowym formatem A4, 
a formatem 700 cm (wyso- 
kość) na 96 cm (szerokość). 
Niestety, cena tej drukarki jest 
równie imponująca jak jej 
możliwości (ponad 6000 
USD). Ponieważ NovaJet III 
działa w trybie HP-GL, nie po- 
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winno 

być pro- 
blemów z 
uruchomieniem 
jej z Amigą (sterow- 
nik HPlnkJet). 

Drukarki wystawiały też 
tak znane firmy, jak: Fargo 
Primera, HP, Epson, Canon, 
Iris Graphics czy Summagra- 
phics. Drukarki te jednak nie 
były nowościami, zatem pomi- 
nę ich opis, aby powiedzieć 
Wam o tym, co było jeszcze 
naprawdę nowego (i przydat- 
nego do Amigi) na targach 
Photokina. 

Niemiecka firma Olympus 
oprócz całego zestawu apara- 
tów fotograficznych prezento- 
wała także dysk magnetoop- 
tyczny MOS 320 E (230 MB, 
czas dostępu 2,44 MB/s, cena 
ok. 1800 DM). 

Philips oprócz ściany moni- 
torów HDTV (o odchylaniu 


100 Hz!) zaprezentował pra- | 


wie 100 kompaktów z filmamii 
„grami interaktywnymi” (kom- 
pakty takie można odtwarzać 
na Amidze CD32 wyposażo- 
nej w moduł FMV. Nie ma pro- 
blemu z odtwarzaniem filmów, 
natomiast nikt nie potrafił mi 
wyjaśnić, czy gry, m.in. Voy- 
eur, 7th Guest i Asterix, będą 
mogły być sterowane za po- 
mocą joypada. Zamówiłem 
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za - 
tem w fir- 
ać mie niezbęd- 


ań ne materiały tech- 


niczne i w momencie, gdy 
czytacie te słowa, ja czytam te 
materiały, aby wyjaśnić, 
mogący zaważyć na 
zakupie modułu 

FMV problem. 

Oczywiście 

na stoi- 

sku 


A 


jj Phi- 

Ę A lipsa 
T3 można 
Sm” było także 


zauważyć „na- 

grywajkę” do takich 
kompaktów. W porównaniu 
do kosztującego tyle co dobry 
samochód zapisywacza „zwy- 
kłych” CD-ROM-ów urządze- 
nie to jest niezbyt drogie, ko- 
sztuje bowiem nieco powyżej 
2000 DM. „Filmowe” kompak- 
ty mają już wierną rzeszę 
swoich fanów, czego najlep- 
szym dowodem jest sprzeda- 
wany na targach miesięcznik 


z taką rozdzielczością (ok. 
4000 dpi), że jak szefowi na- 
szego DTP pokazałem pro- 
spekt, to mu oczy stanęły w 
słup. 


Sharp miał w swojej ofer- | 


cie 21-calowy kolorowy mo- 


nitor na ciekłych kryształach | 


| (LCD). To też pójdzie z Ami- 
' gą (tyle tylko, że jest na ra- 





o nazwie CDi Magazin. Odtar- | 


gów Photokina do ich fanów 
zalicza się także Cham. 
Nikon przedstawili produko- 
wany we współpracy z Fuji 
aparat fotograficzny wysokiej 
klasy, pozwalający zrobić 43 
zdjęcia na...pcimci. Użytkow- 
nicy A1200 i A600 mogą po- 
tem taką kartę PCMCIA wsu- 
nąć w odpowiednią szczelinę i 
niepotrzebne im jakieś tam 
Photocedeciaki. „U Nikona” 
zobaczyłem też skaner wczy- 
tujący obraz ze zwykłego fil- 
mu 35 mm (negatyw lub slajd) 


zie jako „weltneuheit” dość 
drogie. Ale już taki 8-calowy 
monitor kosztował zaledwie 
320 USD. Pamiętajcie o tym, 
że Wasze oczy ceny nie 
mają.) 

Augustus Verlag prezento- 
wał ciekawą i niedrogą (34 
DM) książkę w języku nie- 
mieckim Michaela Hubera 
„Multimedia Lexikon”, w której 
jako najlepszy komputer do 
domowych multimediów opi- 
sana była szeroko Amiga 
4000. 

Medium pokazało kamerę 
video FlexCam o wymiarach 
5 x 4 x 3,5 cm. Byłoby to coś 
dla szpiegów, ale nie w tym 


, celu zostało wymyślone. Ka- 


mera ta na półmetrowym staty- 
wie, który można wyginać we 
wszystkie strony, dostarcza 
PAL-owskiego obrazu o wy- 
miarach 500 x 582 piksele. A 
zatem w poziomie nieco mniej 
niż hi-res, za to w pionie... 
Podczas gdy fotografowa- 
łem jakieś stoisko, Japończyk 
z obsługi zaczął mi udzielać 
korepetycji (na szczęście po 
angielsku). ' Wykorzystałem 
sytuację i poprosiłem go, aby 
mnie sfotografował. Wielu 


Czytelników domagało się bo- 








wiem podobizny Chama.A za- 
tem — macie mnie w całej oka- 
załości (poniżej). 

Na „uwagę” zasługuje je- 
szcze jedna sprawa. Podczas 
pobytu w centrum prasowym 
nagle dobiegły mnie niezbyt 
artykułowane dźwięki w języ- 
ku zbliżonym do polskiego. Na 
tak „kulturalne” zachowanie 
nawet Chama nie byłoby stać. 
Zwracam zatem uwagę redak- 
cjom „Chłopskiej Drogi" i 
„Rzeczpospolitej”, by przed 
wysłaniem kogokolwiek na 
Zachód wzięły pod uwagę to, 
że niektórzy (tu jak wynikało z 
plakietek — Marek D. i Michał 
S. — nazwiska Cham zapa- 
miętał) kompromitują nas bar- 
dziej niż handlarze przed kil- 
koma laty. Wprawdzie targi al- 
koholi odbywają się też w Ko- 
lonii, ale w zupełnie innym ter- 
minie. 

A poza tym? Kolonia rze- 
czywiście piękna, śladów po- 
wodzi z grudnia'93 zupełnie 
nie widać (a u nas jak Noteć 
przed wojną wylała, to do 
dzisiaj nie naprawiono), ho- 
stessy na stoiskach brzyd- 
kie, piwo i kiełbaski dobre, 
mnóstwo Japończyków i im 
podobnych (wracając do ho- 
telu odniosłem wrażenie, że 
plac przed katedrą został 
wraz ze mną żywcem prze- 
niesiony do Tokio), jeszcze 
więcej narkomanów, skinów 
+ hitlerowców — mniej niż 
zero (jakoś mnie nikt, mimo 
mojego chamskiego wyglą- 
du, nie pobił). I to by było na 
razie tyle. 
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G-FORCE 
4000 040 


Prawdziwość twierdzenia, że szybkości nigdy za 
wiele, jest bezdyskusyjna. Każdy właściciel kompu* 
tera, może poza nielicznymi wyjątkami, przekonuje 
się o tym codziennie na własnej skórze. I nie ma tu 
najmniejszego znaczenia, czy zajmuje się on DTP, 
grafiką, magazynowaniem i analizą danych staty- 
stycznych, czy grą na symulatorach lotu. 





Instalacja dopalacza w 
A4000 (niestety, nie miałem 
okazji sprawdzić karty w Ami- 
dze 3000) nie jest trudna, acz- 
kolwiek nieco pracochłonna, 
należy bowiem wymontować 
dysk(i) AT-Bus. Potem pozo- 
staje tylko wyjąć oryginalną 
kartę procesora, przestawić 
na płycie głównej dwa jumpe- 
ry (albo i nie, jeśli miało się na 
przykład A4000 030), a wre- 
szcie zainstalować dopalacz. 
Karta ma wielkość niemal 
identyczną z wielkością pro- 
duktu Commodore, nie spra- 
wia więc żadnych trudności. 
Procesor taktowany takim ze- 
garem nie może się, rzecz ja- 
sna, obyć bez wiatraczka. 
Ten, który jest na karcie, jest 
jednak zasilany ze złącza pro- 
cesora i nie wymaga dodatko- 
wego podłączania. 

l to w zasadzie wszystko, 
jeśli chodzi o instalację karty 


w komputerze. Jeśli ktoś 
WED Zi HRAPCĄŁŁZ Zi 30 9 BZ NEW REC WZÓR M 
OKI Da Ka 


Andrzej Bobek 


pragnionym większej 
szybkości właścicielom 
Amig 4000 i 3000 wy- | 
szła naprzeciw firma | 
GVP, używając swego zbroj- | 
nego ramienia w Polsce, czyli 
firmy ARAM z Warszawy (tel. 
29-54-99). Oferowana karta, 
G-Force 4000 040, pozwala 
na osiągnięcie największej 
dostępnej na razie na Amidze 
prędkości (w czasie przepro- 
wadzania testów nie był je- 
szcze dostępny procesor Mo- 
torola 68060). 


Instalacja 


Karta jest sprzedawana w 
maleńkim, ale bardzo ładnym 
pudełeczku. W środku, oprócz 
karty, znajdujemy instrukcję | 
obsługi i dyskietkę z oprogra- | 
mowaniem. 
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Szybkość 

O ile łatwość instalacji czy 
dokumentacja są właściwie 
kwestiami drugorzędnymi, to 
tutaj nie ma miejsca na po- 
błażliwość. Nie jest też ona 
potrzebna, dopalacz spisuje 
się bowiem doskonale. 

Zanim jednak przejdę do 
rzeczy, muszę trochę ponu- 
dzić o konstrukcji Amigi 4000. 
Otóż sterownik pamięci w tym 
komputerze nadaje się do 
wszystkiego poza sterowa- 
niem pamięcią. Jego powol- 
ność jest trudna do wyobraże- 


chce, może zainstalować do- 
starczany na dyskietce soft- 
ware. Ja tego na początku nie 
zrobiłem. Gdy się zaś wkońcu 
na to zdecydowałem, po prze- 
czytaniu w instrukcji, że bez 
zainstalowania  oprogramo- 
wania karta nie osiągnie swo- 
ich pełnych parametrów, 
stwierdziłem brak najmniej- 
szej nawet różnicy w pracy 
dopalacza. 

Co do dokumentacji, to jest 


w czasie instalacji pomylić. 
Oczywiście pod warunkiem, 
że zna się angielski. 





Stanisław Węsławski 
"Deluxe Paint w ćwiczeniach” 


Książka ta została napisana z my- 
ślą o tych użytkownikach komputera 
Amiga, którzy, korzystając z dowolnej 
wersji programu Deluxe Paint, amator- 
sko zajmują się projektowaniem opra- 
wy graficznej innych programów, 
obróbką ilustracji i fotografii czy też 
tworzeniem animacji komputerowej. 
Autor w bardzo przystępny sposób 
prezentuje program opisując kolejne 
czynności, których wynikiem są ilu- 
stracje zamieszczone w formie koloro- 
wej wkładki na końcu książki. Książka 
jest przeznaczona dla początkujących 
użytkowników programu Deluxe Paint. 
Stron 144 + 16 kolorowych ilustracji, format B5, oprawa miękka. 
ISBN 83-85545-29-8 
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Warunki otrzymania książki 

(co najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach). 

Aby otrzymać książkę, należy: 

1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na 
czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
zaznaczając krzyżykiem czy mają być wysłane pocztą, czy będą 
odebrane osobiście w Wydawnictwie. 

2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto Lupus Sp. zo.o. 

IX Oddział PKO BP w Warszawie R-k nr 1599-318121-136. 

3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 

Wydawnictwo Lupus, 00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
dołączając potwierdzenie wpłaty. 

Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w siedzibie 
Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w Wydaw- 
nictwie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbioru. 
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nia — Fast RAM w Amidze 
1200 jest tylko minimalnie 
wolniejszy niż pamięć Fast w 
A4000! Przy takiej różnicy 
procesorów i zegara łatwo so- 
bie wyobrazić, jaki wpływ ma 


„HARDWARE. 


taka sytuacja na rzeczywiste 
osiągi A4000. Piszę „rzeczy- 
wiste”, bo te podawane przez 
programy testowe są zafał- 
szowane z tego powodu, że 
testy wykonywane są w pa- 


Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 


Stanisława Węsławskiego 
«Deluxe Paint w ćwiczeniach” 


Zamówioną książkę 
odbiorę osobiście w Wydawnictwie, 
cena: 66 000 zł 
proszę wysłać mi pocztą, 
cena: 66 000 zł + 12 000 zł (koszty wysyłki) 


Mój adres: 
Imię NAZWISKO Seata Okej AA 


KOd z ZAZIE POBLALOBE3: A. cO aty DL 
Miasto EA SSA ŻA EWKA adi 


URCZ Ez PRE EB Ac 05 GA ue 


Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon jest ważny do 25.12.94. 
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| mięci cache. Tak naprawdę, 
Motorola 68040 osiąga w Ami- 
dze 4000 około 50% swojej 
potencjalnej wydajności, nie 
dość bowiem, że pamięć jest 
wolna, nie da się nawet włą- 


czyć trybu Burst (konstrukcja | 


A4000 z założenia wyklucza 
tę możliwość). 

Karta G-Force 4000 040 jest 
wyposażona we własny sterow- 
nik pamięci. RAM zainstalowa- 
ny na dopalaczu jest ponad 
czteroipółkrotnie szybszy niż 
pamięć znajdująca się na płycie 
głównej A4000. To właśnie z 
tego bierze się większość przy- 
rostu szybkości, uzyskiwanego 
dzięki dopalaczowi. 

Z samej różnicy zegarów 
pomiędzy  dopalaczem a 
A4000 040 wynikałoby przy- 
spieszenie pracy rzędu 1,6 
| raza, co nigdy w rzeczywisto- 

ści nie ma miejsca. Oczywi- 

ście różnica zależy od rodzaju 
, programu, którego używamy. 
Na przykład LightWave3D li- 
czy przeciętnie ok. 2,2 raza 
szybciej, to samo dotyczy Ima- 
gine 3.0. Mniejsze różnice ob- 
serwuje się przy pakowaniu 
plików (patrz tabelka), więk- 


Testy porównawcze szybkości 


p EE YE TT ERY O PE OZEZ 
m 4 ERIZIYWOR TRZA. 
w" "| walz SOSEN TA ZWŁŻRU z AAAERZE LE czw. 


ZJ APN Z " 


sze zaś na PageStreamie (w 
porywach jest 4 razy szybciej). 


Ogólnie 

Karta sprawia wrażenie do- 
skonale dopracowanej i będą- 
cej tym, co powinno się w 
A4000 040 instalować stan- 
dardowo. Dopalacz nie spra- 
wia absolutnie żadnych pro- 
blemów, żaden pracujący na 
starej karcie 040 program nie 
odmówił posłuszeństwa. Zni- 
kła jedynie możliwość progra- 
mowej zmiany systemu ope- 
racyjnego za pomocą progra- 
miku MapROM, wykorzystują- 
cego specjalną konstrukcję 
karty procesora Commodore. 

Największą i jedyną liczącą 
się wadą G-Force 4000 040 jest 
stosowana w niej pamięć. Są 
to, niestety, SIMM-y GVP, róż- 
niące się od zwykłych tylko i 
wyłącznie rozmiarami. W kon- 
sekwencji 4 MB nie kosztują 
nas 4 mln, ale 7, a ARAM i tak 
twierdzi, że sprzedaje te pa- 
mięci bez marży. W czasie, gdy 
pisałem ten artykuł, prowadzo- 
ne były w Polsce prace nad 
skopiowaniem SIMM-ów GVP, 
co pozwoliłoby sprowadzić ich 
cenę do rozsądnych granic. 

Inna sprawa to brak miejsca 
na więcej niż dwa SIMM-y. 
Osiem MB to dla profesjonali- 
sty ilość śmiesznie mała, ko- 
szty zaś zainstalowania na 
karcie 32 MB (w dwóch 16- 
-megowych SIMM-ach) są, z 
użyciem kości GVP, szleńczo 
duże. Niedawno pojawił się na 
rynku moduł rozszerzenia pa- 
mięci dla G-Force 4000, jed- 
nak on także wymaga kości 
GVP i też kosztuje. 


Podsumowanie 


Karta jest bardzo dobra, jej 
osiągi są doskonałe, działa bez- 
problemowo. Koszty pamięci 
dla niej, w efekcie głupiej chci- 
wości GVP i naszego clącego i 
opodatkowującego wszystko 
bez opamiętania państwa, są 
jednak bardzo wysokie. Wszy- 
stko ma swoje wady i zalety. 
Wybór należy do Was. 





Test GVP 40MHz 
LightWave3D 1 4:34 
LightWave3D 2 10:23 
LHA 6:20 

| |. PowerPacker 0:44 





44000 25MHz stosunek | 
11:57 2,6 
2220 2,15 
11:39 18 
1:40 23 
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Mariusz Butoka 


szystko zaś stało 

się za sprawą pew- 

nego 'amigowca, 

który, załamany 
wciąż pogarszającą się sytu- 
acją firmy Commodore, a co 
za tym idzie — niepewną sytu- 
acją Amigi, zaczął chyłkiem 
spoglądać w kierunku „jedy- 
nie” słusznej alternatywy, 
czyli IBM-a. 

Wskazując na półki sklepo- 
we, mówił o mnogości różnego 
rodzaju akcesoriów do tego 
komputera. Jednym z koron- 
nych argumentów, że Amiga 
traci w porównaniu z „Niebie- 
skim Bratem”, są osławione 
karty dźwiękowe. W rzeczywi- 
stości racja leży po stronie 
Amigi. Jeżeli bowiem komuś 
naprawdę zależy na „pełnym 
profesjonalizmie”, a chce po- 
zostać wiernym Amidze, to po 
prostu kupi sobie jedną z 16- 
-bitowych kart dźwiękowych 
do Amigi 2000, 3000 lub 4000 i 
będzie miał kłopot z głowy. Je- 
dynym naprawdę poważnym 
problemem jest pewnego ro- 
dzaju trudność z zakupieniem 
takiej karty w Polsce, gdyż 
dystrybutorów profesjonalne- 
go osprzętu do Amigi jest nie- 
wielu. 

Jednak nie będziemy tu 
mówić o kartach, które stosuje 
się w studiach telewizyjnych 
lub w studiach reklamowych 
bądź nagraniowych. Natomiast 
powiemy sobie parę zdań o 
urządzeniach, które są bardzo 
popularne w kręgach amigow- 
skich, czyli o samplerach. Ewo- 
lucja tych urządzeń doprowa- 
dziła je do takiego poziomu, że 
nawet nasze cztery 8-bitowe 
przetworniki dźwiękowe dają 
wspaniałe efekty. Na tym polu 
całkiem nieźle prezentują się 
polskie samplery. 

Oprócz bowiem samego 
urządzenia często otrzymuje- 
my także niezłej jakości opro- 
gramowanie. Jeżeli wspomni- 
my o estetycznej linii wzorni- 
czej samplera, wspaniale wy- 
danej instrukcji, kolorowym 
opakowaniu, możemy mówić, 
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Starsi czytelnicy Magazynu AMIGA zapewne pamię: 
tają ten bardzo popularny przebój „Czerwonych 
Gitar”. Tym razem jednak, zamiast zabawą zajmie- 


my się samplowaniem. 


Programy obsługujące sampler 
HDP Electronics 


że powoli docieramy do Euro- 
py, gdzie tego typu szczegóły 
odgrywają wielką rolę w finan- 
sowej decyzji konsumenta o 
zakupie danego produktu. 
Wracając do początku artyku- 
łu — im bardziej namawiano 
mnie na peceta z SoundBla- 
sterem, tym bardziej byłem 
przekonany, że coś tu nie gra. 

Te banalne pozornie ele- 
menty sprawiły, że stałem się 
posiadaczem samplera stere- 
ofonicznego oraz programu 
DigiTon 2.0, wrocławskiej fir- 
my HDP. Decyzja nie była ła- 
twa, gdyż urządzenie wraz z 
oprogramowaniem kosztowało 
w połowie września'94 około 
850 tys. złotych. W jakiś czas 
potem redakcja otrzymała do 
testowania profesjonalną wer- 
sję tego samplera, którego 
cena przewyższa o ok. 400 
tys. zł cenę poprzednika. Po- 
stanowiłem go przetestować. 

Na początku rodzi się pyta- 
nie, czy warto tak wiele pie- 
niędzy wydawać na coś, cze- 
go nie stosuje się na co dzień, 
zwłaszcza gdy myślimy o 
przeciętnym użytkowniku. Z 
pewnością ci wszyscy, którzy 
są przede wszystkim zapalo- 
nymi graczami, mają stosun- 
kowo mało pamięci operacyj- 
nej i jedynie od czasu do cza- 


su stykają się z programami 
użytkowymi, nie powinni za- 
wracać sobie tym tematem 
głowy. Natomiast ci, którzy 
komputera używają do celów 
półprofesjonalnych, np. czo- 
łówki wideo, prezentacje mul- 
timedialne itp., i mają dodat- 
kowo większą pamięć, mogą 
za pomocą takiego samplera 
osiągnąć bardzo ciekawe re- 
zultaty. Sampler ten jest prze- 
znaczony także dla wszelkie- 
go rodzaju, trackerowców, 
którzy muzyką komputerową 
zajmują się na co dzień. 

Mój punkt widzenia będzie 
nieco subiektywny, gdyż nie 
jestem profesjonalistą, zwła- 
szcza jeśli chodzi o teorię i 
praktykę uprawiania samplin- 
gu lub muzykowania na kom- 
puterze. Wydaje mi się jed- 
nak, że ciekawe będzie przed- 
stawienie opinii przeciętnego 
użytkownika. Całą sprawę po- 
traktowałem bardzo pragma- 
tycznie. Po prostu chciałem 
otrzymać określony efekt i 
udało mi się to. Na początku 
muszę zaznaczyć, że od pew- 
nego czasu rozbudowałem 
swoją Amigę 1200 o kartę 
A1230+ Performance Il z8 MB 
RAM i twardym dyskiem. Ten 
ostatni jest właściwie nie- 
odzowny, aby móc zgrać efek- 
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ty naszej pracy w całość. Tę 
informację podaję w tym celu, 
aby uzmysłowić wszystkim, 
że dobry sampling jest bardzo 
pamięciożerny. Na przykład 
cały utwór Vangelisa „Antarc- 
tica”, samplowany za pomocą 
samplera HDP Stereo Pro o 
częstotliwości próbkowania 
około 20 kHz, w systemie ste- 
reo, zajął około 9 MB na twar- 
dym dysku. Użycie dodatko- 
wo lepszego procesora, np. 
MC68030, też nie jest bez 
znaczenia, gdy chodzi o ja- 
kość samplingu. Wartością, 
która, można rzec, „uszla- 
chetnia” barwę sampla i redu- 
kuje szumy, jest tzw. często- 
tliwość próbkowania. Otóż do- 
bre efekty z samplowaniem 
uzyskuje 'się, gdy wartość 
próbkowania ustawi się na 
częstotliwość przynajmniej 17 
kHz, natomiast wartością za- 
lecaną jest częstotliwość po- 
wyżej 20 kHz, szczególnie w 
sytuacji, gdy przeprowadza- 
my sampling stereofoniczny. 
Spore znaczenie ma także ja- 
kość źródła dźwięku, np. ma- 
gnetofon, CD oraz jakość oka- 
blowania łączącego nasz 
sampler ze źródłem sygnału. 

Użytkownik kupujący sam- 
pler jest zaskoczony sposo- 
bem potraktowania konsu- 
menta przez firmę HDP Elec- 
tronics. Otrzymujemy ładne 
pudełko z kolorową obwolutą. 
W samym pudełku znajduje- 
my sampler, instrukcję, kabel 
połączeniowy, dyskietkę z 
programem DigiTon 2.0 oraz 
kartę rejestracyjną. To, co 
mnie uderzyło na samym po- 
czątku, to bardzo dobrze wy- 
dana instrukcja do programu. 
Jakość jej wydania jest po- 
równywalna do instrukcji wy- 
dawanych na zachodzie Eu- 
ropy, czy też przez renomo- 
wane firmy w Polsce. Myślę, 
że dla wielu producentów 
oprogramowania, jak również 
osprzętu do Amigi, firma HDP 
Electronics może być tu wzo- 
rem. Oprócz wartości este- 
tycznej instrukcji trzeba pod- 
kreślić również jej wartość 
merytoryczną. Człowiek, 
który ma pewne pojęcie o 
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komputerze, skorzysta z niej 
z pożytkiem. 

Sampler produkowany 
przez HDP, o czym była mowa 
wcześniej, jest wytwarzany w 
trzech wersjach: monofonicz- 
nej, stereofonicznej oraz ste- 
reofonicznej profesjonalnej. 
Każdy z tych samplerów ma 
różne możliwości. Najprost- 
szy, monofoniczny, pozwala 
na częstotliwość próbkowania 
do 27 kHz. Sampler stereofo- 
niczny sampluje dźwięk mono 
do 30 kHz, natomiast w stereo 
do 20 kHz, sampler Stereo Pro 
daje osiągi: w trybie stereo 
powyżej 30 kHz, natomiast 
dźwięk mono jest samplowany 
powyżej 40 kHz. Warto pamię- 
tać, że wszystko to odnosi się 
do dźwięku 8-bitowego. Dla 
porównania, warto wiedzieć, 
że Compact Disc próbkuje 16- 
-bitowy dźwięk o częstotliwo- 
ści około 44 kHz. 

Instalacja samplera nie 
przedstawia żadnego proble- 
mu. Wkłada się go bowiem do 
portu równoległego. Jest to 
równoznaczne z utratą możli- 
wości podłączenia drukarki, 
skanera lub jakiegokolwiek 
urządzenia komunikującego 
się z komputerem przez to złą- 
cze. Przy okazji warto więc 
zwrócić uwagę na bardzo cie- 
kawą propozycję jednej z firm 
rozprowadzających kable 
komputerowe i inne drobne 
akcesoria. Jest to urządzenie 
z przełącznikiem, pozwalające 
na podłączenie do czterech 
urządzeń, korzystających z 
portu równoległego komputera 
(od redakcji: testujemy — 
wkrótce zamieścimy opis). Za- 
letą tego urządzenia jest ręcz- 
ny przełącznik, gdyż te z prze- 
łączaniem elektronicznym nie 
zawsze zdają egzamin, a cza- 
sami są przyczyną uszkodze- 
nia portu Centronics. 

Po zainstalowaniu sample- 
ra w gnieździe portu równole- 
głego, co zawsze robimy przy 
wyłączonym zasilaniu, podpi- 
namy źródło sygnału. Prze- 
wód będący częścią wyposa- 
żenia ma długość około 50 cm 
i jest obustronnie zakończony 
wtyczkami typu mini-jack ste- 
reo. Widać, że producent zre- 
zygnował z rozwiązań stoso- 
wanych w starszych mode- 
lach swoich samplerów i za- 
miast gniazd chinch, stosuje 
obecnie zintegrowane stereo- 
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foniczne gniazdo słuchawko- 
we. Takie rozwiązanie pozwa- 
la na stosowanie różnych 
źródeł sygnału, z walkmanem 
włącznie. W moim wypadku 
był to popularny typ radioma- 
gnetofonu firmy Panasonic 
RX-CT980, który połączyłem 
z samplerem przez gniazdo 
słuchawkowe. 

Aby sampler zaczął działać, 
potrzebny jest program. Może 
nim być firmowy DigiTon 2.0 
lub jakikolwiek inny program 
do samplowania, np. Audio- 
Master 4. Program DigiTon 
2.0 jest dostarczony przez 
producenta w dwóch wersjach 
językowych: angielskiej lub 
polskiej, do wyboru. Test wy- 
kazał, że dołączony program, 
mimo pewnych niedostatków, 
jest dobrej klasy produktem. 
Do tej pory na żadnym progra- 
mie nie udało mi się otrzymać 
sampla o wielkości większej, 
jak na DigiTonie 2.0. Co praw- 
da istnieją programy samplu- 
jące na dysk, lecz nie są one 
wśród rzeszy zwykłych użyt- 
kowników zbyt popularne. 








Sam test samplera polegał 
na wprowadzeniu do pamięci 
komputera fragmentów muzy- 
ki i mowy. W tym celu użyty 
został dobrej klasy magneto- 
fon kasetowy z systemem re- 
dukcji szumów Dolby B i korek- 
torem graficznym. Program 
dołączony do samplera ma sy- 
stem monitorowania jakości 
dźwięku przed wgraniem do 
pamięci komputera. Pozwala 
to na uniknięcie przesterowa- 
nia dźwięku z powodu zbyt du- 
żej głośności lub zbyt dużej ilo- 
ści tonów niskich. 

Co można powiedzieć o ja- 
kości samplowanych  frag- 
mentów muzyki i mowy? 
Uwzględniając fakt, że sam- 
pler, który został użyty w te- 
ście, jest jedynie 8-bitowy, 
efekty zdają się być rewela- 
cyjne, zwłaszcza gdy uwzglę- 
dni się dodatkowo koszt sa- 
mego samplera i oprogramo- 
wania, a później porówna z 
ceną podobnego sprzętu 16- 
-bitowego wraz z oprogramo- 
waniem i jakością sampli uzy- 
skiwanych na 16 bitach. 








Samplowane kawałki od- 
twarzałem z komputera przez 
wzmacniacz stereo, do które- 
go zostały podłączone kolum- 
ny o bardzo dobrych parame- 
trach akustycznych. Odsłuch 
dawał wrażenie prawie dosko- 
nałego brzmienia. Oczywiście 
ten, kto wsłuchałby się w całe 
pasmo odtwarzanego sampla, 
zauważyłby lekki szum, lecz 
jest on tak niewielki, że można 
go w zupełności pominąć. 

Jednak, aby osiągnąć dobrą 
jakość sampla za pomocą na- 
szego samplera, trzeba użyć 
właściwej częstotliwości prób- 
kowania. Najbardziej efektyw- 
na jest wartość około 20 kHz 
przy sygnale stereo i 25—30 
KHz przy sygnale mono. Para- 
metry te wiążą się ściśle z ilo- 
ścią pamięci operacyjnej i 
szybkością procesora. Im 
szybszy, tym lepiej. Słaby pro- 
cesor przy dużych częstotliwo- 
ściach próbkowania może 
zniekształcać, lub nawet spo- 
walniać odtwarzanie sampla. 
W czasie pracy nie wystąpiły 
żadne problemy z obsługą 
samplera. Jedynie od czasu do 
czasu wchodziły na samplowa- 
ne kawałki zakłócenia przemy- 
słowe, stąd rada, aby wszelkie- 
go rodzaju połączenia z sam- 
plerem dobrze ekranować i w 
miarę możliwości prowadzić je 
najkrótszą drogą. Natomiast 
sam proces samplowania war- 
to przeprowadzać wieczorem, 
gdy większość wytwarzających 
zakłócenia urządzeń już nie 
pracuje. 

W podsumowaniu osta- 
teczna ocena samplera brzmi 
— bardzo dobry. Jest to pro- 
dukt, za który firma HDP nie 
musi się wstydzić. Dobrze 
wydana instrukcja, karta reje- 
stracyjna, piękne opakowa- 
nie i niezłej klasy oprogramo- 
wanie, estetyczna linia wzor- 
nicza samplera, niezła cena 
to plusy tego urządzenia. Do 
minusów można zaliczyć 
drobne: kłopoty spowodowa- 
ne czułością urządzenia na 
zakłócenia przemysłowe. 
Oby tak zrealizowanych pro- 
duktów firmy HDP Electro- 
nics było więcej. 

Na koniec zaś zapraszam 
na cyfrową filiżankę kawy 
Tchibo, w zsamplowanej po- 
staci, i konia z rzędem temu, 
kto odgadnie, o co, i o kogo 
tutaj chodzi. 
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Andrzej Bobek 


iestety, niedługo po 

wprowadzeniu na ry- 

nek pierwszej popraw- 

nie działającej wersji 
karty, jej producent, firma Di- 
gital Micronics, przestał ist- 
nieć. Wszystko wskazuje jed- 
nak na to, że było to korzystne 
dla projektu, który został prze- 
jęty przez firmę Applied Ma- 
gic, dysponującą większymi 
środkami i ogólną siłą przebi- 
cia. Powstał bowiem nowy 
produkt — Broadcaster Elite, 
którego możliwości zdają się 
być tym, o co chodziło. Karta 
nie trafiła jeszcze do redakcji i 
nie została przez nas przete- 
stowana, jednak od jej wy- 
łącznego dystrybutora w Pol- 
sce, firmy ARAM, otrzymali- 
śmy na tyle wyczerpujące in- 
formacje, że jako produkt wy- 
jątkowy zdecydowaliśmy się 
opisać ją już teraz. 

Najpierw jednak odpowiedź 
na pytanie, nurtujące zapew- 
ne większość Czytelników, do 
czego Broadcaster ma słu- 
żyć? 


Broadcaster Elite 


ŻYCIE PO ZYCIU 


O karcie Digital Broadcaster32 zaczęto mówić dużo 
ponad rok temu, niemal zaś dokładnie rok temu 
pojawił się w Polsce jej pierwszy egzemplarz. Mia- 
łem sposobność spędzić wiele dni nad zmuszaniem 
karty do działania. Cały czas musiałem jednak zado- 
walać się jedynie myślą o jej możliwościach. 


Montaż nieliniowy 

Broadcaster jest kartą do- 
konującą w czasie rzeczywi- 
stym kompresji i dekompresji 
obrazu, odpowiednio zapisy- 
wanego i odczytywanego z 
twardego dysku. Stosowany 
algorytm to JPEG, opierający 
się na eliminacji danych nie 
dostrzeganych przez ludzkie 
oko. Kompresowane dane są 
następnie zapisywane na 
twardym dysku. Zastosowań 
może być kilka, jednak głów- 
nym w wypadku Broadcastera 
Elite jest montaż. Materiał 
wgrywany jest z magnetowidu 
do komputera, za pomocą 
którego dokonuje się całego 
montażu, produkt finalny 
zgrywany jest z powrotem na 





Nie kompresowana grafika z wyodrębnionymi szczegóła- 
mi. 
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taśmę. Montaż w komputerze 
polega z kolei nie na fizycz- 
nym  „klejeniu” wybranych 
fragmentów materiału, ale na 
dostarczaniu komputerowi in- 
formacji o tym, jakie fragmen- 
ty kiedy ma odtwarzać. Przed- 
stawiony powyżej w upro- 
szczeniu proces nazywa się 
montażem nieliniowym. 
Rzecz jasna montaż nie jest 
jedynym zastosowaniem dla 
Broadcastera. Pozostałe to 
digitalizacja obrazu na przy- 
kład na potrzeby animacji trój- 
wymiarowej, „zrzucanie” ta- 
kiej animacji na taśmę w cza- 
sie rzeczywistym, nagrywanie 
poklatkowe chmur lub rosną- 
cych roślin.  Broadcaster 
może również służyć jako ma- 
gnetowid studyjny wyróżnia- 


jący się minimalnym czasem 
dostępu (ułamek sekundy w 
zestawieniu z kilkunastoma 
lub kilkudziesięcioma sekun- 
dami, potrzebnymi na wyszu- 
kanie i rozpoczęcie odtwarza- 
nia na tradycyjnym magneto- 
widzie). 


Jakość 


Mało kto zdaje sobie spra- 
wę, jak olbrzymią ilość da- 
nych stanowi obraz telewizyj- 
ny. Jest to 25 obrazów na se- 
kundę, każdy zajmujący około 
1,3 MB, co w sumie daje po- 
nad 30 MB, które w ciągu se- 
kundy trzeba skądś odczytać i 
przerobić na obraz telewizyj- 
ny. Oczywiście przy dzisiej- 
szym poziomie techniki sy- 
stem potrafiący coś takiego 
jest niesłychanie drogi (ko- 
sztuje znacznie ponad milion 
dolarów) i raczej nieosiągalny 
dla zwykłego śmiertelnika. Je- 
dynym wyjściem jest kompre- 
sja, dzięki której ilość danych 
do przesłania w ciągu sekun- 
dy można ograniczyć do kilku 
megabajtów. Stosowany w 
Broadcasterze Elite algorytm 





Kompresowana grafika z wyodrębnionymi szczegółami, 


kompresja 25:1 (b. dużo). 
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JPEG jest znany chyba każ- 
demu posiadaczowi kompute- 
ra, każdy zaś liczący się pro- 
gram graficzny na Amidze po- 
trafi ten format odczytywać i 
zapisywać. Oczywiście w wy- 
padku Broadcastera kompre- 
sja i dekompresja muszą 
przebiegać w czasie rzeczy- 
wistym, co można zrealizo- 
wać tylko z użyciem specjal- 
nych układów scalonych. 
Dane odbierane na wejściu są 
rozkodowywane, dititalizowa- 
ne, następnie zaś przesyłane 
do kompresji, a wreszcie na- 
grywane na dysk. 

Stopień kompresji (dowol- 
nie regulowany w wypadku 
JPEG) decyduje o uzyskiwa- 
nej jakości obrazu. Zdania są 
podzielone, najczęściej jed- 
nak przyjmuje się, że poddany 
kompresji 7-8 do jednego 
obraz jest jeszcze obrazem 
studyjnej jakości. Niewielu 
jest jednak ludzi, którzy na 
zwykłym PAL-owskim monito- 
rze potrafiliby odróżnić obraz 
z Betacama SP od skompre- 
sowanego 12:1 obrazu z kom- 
putera (nie dotyczy to oczywi- 
ście specjalnych obrazów te- 
stowych). Jeśli kwestia ta ko- 
goś bardzo interesuje, może 
dokonać kilku eksperymen- 
tów z użyciem na przykład 
ADPro i samemu poszukać 
wprowadzanych przez kom- 
presję JPEG zniekształceń. 

Odrębną kwestią jest je- 
szcze sposób, w jaki karta ra- 
dzi sobie z sygnałem telewizyj- 
nym. Za punkt odniesienia do 
rozważań w wypadku profesjo- 
nalnych zastosowań należy tu 
przyjąć sygnał YUV, czyli com- 
ponent (a nie composite czy Y/ 
V). Część podobnych do Bro- 
adcastera Elite systemów albo 
nie pracuje w ogóle w „kompo- 
nencie”, albo pracuje wewnę- 
trznie i tak przekodowuje go na 
Y/G (SVHS). Producent Bro- 
adcastera głośno się chwali, 
że karta odrębnie przetwarza 
każdy z trzech występujących 
w „komponencie” sygnałów, 
wykorzystując swe trzy digita- 
lizery. Niewątpliwie jest to za- 
leta. Firma Applied Magic za- 
powiada też w niedalekiej 
przyszłości dodatkową kartę, 
umożliwiającą Broadcasterowi 
pracę w cyfrowym formacie 
D1. Możliwość ta czyniłaby z 
Broadcastera kartę wyjątko- 
wą. 


30 


HARDWARE 





Nie kompresowana grafika 24-bitowa. 


Możliwości 

Montaż obrazu to nie tylko 
odtwarzanie wybranych ka- 
wałków materiału w zaplano- 
wanej kolejności, choć nawet 
to z pozoru proste zadanie 
niesie za sobą szereg kompli- 
kacji. Choćby konieczność 
dotarcia głowic twardego dys- 
ku w odpowiednie miejsce — 
powoduje to przerwę w trans- 
misji, której wynikiem byłoby, 
jak wiadomo, „zacinanie” się 
karty. Broadcaster jest więc, 
jak inne podobne mu karty, 
wyposażony w specjalny bu- 
for, z którego w trakcie przerw 
w transmisji odtwarzany jest 


odczytany „na zapas” obraz. 
Digital Broadcaster32 wypo- 
sażony był w ponad 4 MB 20- 
nanosekundowej pamięci, 
jego następca może być je- 
szcze lepszy, choć i ta ilość 
czyni z karty narzędzie odpor- 
ne na ograniczenia twardych 
dysków. 

Odrębną kwestią są efekty 
konieczne przy montażu, jak 
choćby przenikanie, skalowa- 
nie, obrót w perspektywie czy 
kluczowanie. Wszystkie nie- 
mal istniejące systemy 
podobne do Broadcastera ge- 
nerują efekty programowo, 
klatka po klatce. Broadcaster 
nie jest tu wyjątkiem, choć 





Kompresowana grafika 24-bitowa, kompresja 25:1 (b. 
dużo). 


producent zapowiada wyda- 
nie w ciągu najbliższych mie- 
sięcy wykonującej to zadanie 
specjalnej karty. Umożliwiło- 
by to skrócenie czasu genero- 
wania jednej sekundy efektu z 
minut do sekund. W wypadku 
starego Digital Broadcaste- 
ra32 sprawa była w ogóle bez- 
nadziejna, bo programowo 
generowane efekty, a właści- 
wie składające się na nie ram- 
ki, były także programowo 
kompresowane, co dawało 
kuriozalne wyniki w rodzaju 
kilkudziesięciu minut oczeki- 
wania na prosty 2-, 3- 
-sekundowy efekt. 

Karta efektów ma także słu- 
żyć jako sprzętowy generator 
napisów, pracujący w czasie 
rzeczywistym. 


Ogólnie 

Broadcaster Elite jest zu- 
pełnie innym niż jego poprze- 
dnik urządzeniem, chyba 
wręcz bliskim ideału. Oczywi- 
ście wszystko będzie wiado- 
mo, gdy kartę uda się przete- 
stować, ja jednak już teraz nie 
mogę się tego doczekać. Jako 
zagorzały fan Amigi powiem 
tak: mimo agonii firmy Com- 
modore komputer nadal szyb- 
ko się rozwija, jest ciągle w 
ścisłej czołówce i można tylko 
życzyć sobie więcej produk- 
tów takich, jak Broadcaster 
Elite. Karta ta, jeśli choćby tyl- 
ko połowa zamierzeń produ- 
centa zostanie zrealizowana, 
będzie z pewnością jedną z 
dwóch, trzech istniejących na 
świecie (dla jakiegokolwiek 
komputera) kart do montażu 
nieliniowego, dających na- 
prawdę wielkie możliwości i 
doskonałą jakość. 


Sposoby przesyłania Owazubo 
composite— wej formie wszystkie informa- 
cje, po zakodowaniu w jakimś systemie (PAL, 
NTSC), przesyłane są jednym kablem „w ku- 
pie”, w wyniku. pojawiają się liczne znie-- 
kształcenia; 

Y/C— obraz przesyłany jestw dwóch kawal- 
kach: oddzielnie luminancja (jasność) i od- 
dzielnie chrominancja (kolor); uzyskana ja- 
kość est zauważalnie lepszaniż przy compo- 
site; 

YUV — obraz przesyłany jest w formie trzech 
sygnałów — luminancji (Y) oraz dwóch róż- 
nic: R-Y iB-Y; YUV, inaczej component, za- 
pewnia najwyższą jakość obrazu spośród 
trzech opisywanych sposobów jego przesyła: 
nia. 
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Jarosław Horodecki 


statnim osiągnięciem 

firm, zajmujących się 

produkcją modemów, 

jest przełamanie gra- 
nicy 20 000 bitów na sekundę 
(bps). Właściwie to ostatnie 
osiągnięcia w dziedzinie prze- 
syłania danych można na- 
zwać nawet skokiem techno- 
logicznym. Jeszcze stosunko- 
wo niedawno, bo nie więcej 
niż rok temu, mało kto wierzył 
w możliwość pełnego, efek- 
tywnego wykorzystania mo- 
demów, pracujących z szyb- 
kością 19 200 bps, które wy- 
produkowała firma ZyXEL. 
Dało się słyszeć nawet głosy o 
osiągnięciu górnej granicy 
szybkości, z jaką można w 
ogóle przesyłać dane za po- 
mocą łączy telefonicznych. 
Na szczęście przypuszczenia 
te okazały się zupełnie chy- 
bione. 

Po wielu nadchodzących 
poprzez pocztę elektroniczną 
plotkach i pogłoskach o no- 
wym standardzie, oznacznym 
powiększeniu prędkości trans- 
misji, na rynku ukazały się w 
końcu nowe modemy. Na sa- 
mym początku mieliśmy oka- 
zję podziwiać ' standard 
V.32terbo, który nieco udo- 
skonalony przez firmę USRo- 
botics pozwolił na osiągnięcie 
prędkości przesyłania 21 600 
bps. Nie było to jednak celem 
konstruktorów, w których pla- 
nach znajdowały się modemy 
o jeszcze większej prędkości 
transmisji danych. W ten spo- 
sób, ponownie bez oglądania 
się na oficjalne normy, po- 
wstał i został ogłoszony przez 
modemowych potentatów 
nowy standard przesyłania 
danych z maksymalną szyb- 
kością 28 800 bps! Nazwano 
go V.FC, co oznacza Fast 
Class. Był to naprawdę sto- 
sunkowo duży skok prędko- 
ści, dotychczas bez prece- 
densu. Nowy standard ciągle 
nie był jednak stale zatwier- 
dzony oficjalnie przez ITU-T. 
Formalności dopełniono do- 
piero na przełomie września i 
października 1994 roku, kiedy 
to w końcu ogłoszono nowy 
oficjalny standard V.34, okre- 
ślający parametry przesyłania 
danych z maksymalną pręd- 
kością 28 800 bps. Przyjęte 
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MODEM 
US ROBOTICS 
COURIER V.34 


Nie tak dawno zachwycaliśmy się możliwością ja- 

kiegokolwiek połączenia pomiędzy komputerami 

poprzez linie telefoniczne. Obecnie, przy stale ro- 

snącej ilości przepływających informacji, modemy 

bez względu na swoją szybkość przesyłania stale 
wydają się być zbyt wolne. 


ustalenia różniły się nieco od 
nieoficjalnego, jednak szero- 


ko już wykorzystywanego 
V.FC, ogólnie V.34 jest jednak 
protokołem stabilniejszym i 
bardziej niezawodnym niż 
V.FC. 

To tyle informacji ogólnych, 
proponuję natomiast zapo- 
znać się dokładniej z mode- 
mem, jednym z najlepszych, 
jeżeli nie najlepszym, mogą- 
cym przesyłać dane z prędko- 
ścią 28 800 bps. Mowa oczy- 
wiście o urządzeniu o nazwie 
Courier Dual Standard firmy 
USRobotics. Modem ten w 
pierwszej wersji wyposażony 
był w protokół V.FC, dzięki 
któremu możliwe było już 
wprawdzie przesyłanie da- 
nych z prędkością 28 800 bps, 
nie był to jednak standard ofi- 
cjalnie zatwierdzony. Mimo tej 





drobnej niedogodności zdecy- 
dowałem się jednak na zakup 
tego urządzenia i wypróbowa- 
nie go. 

O wyborze tego właśnie, a 
nie innego, modemu zadecy- 
dowało kilka czynników, istot- 
nych z mojego, czyli nabywcy, 
punktu widzenia. Przede 
wszystkim z modemami firmy 
USRobotics związany jestem 
już od dość dawna, byłem 
wszak użytkownikiem i gorą- 
cym zwolennikiem protokołu 
HST, nie zmieniły moich po- 
glądów nawet modemy ZyXEL 
dysponujące wieloma gadże- 
tami oraz, w czasie później- 
szym, także większą prędko- 
ścią transmisji. Oferowane 
przez USRoboticsa HST było, 
i nadal jest, doskonałym 
wręcz rozwiązaniem na ciągle 
jeszcze nie najlepsze polskie 


linie. Protokół HST nadaje się 
również doskonale do wyko- 
rzystania w połączeniach mię- 
dzynarodowych (zwłaszcza 
do USA), które świetnie utrzy- 
muje, nawet przy sporych za- 
kłóceniach. Nabycie odpowie- 
dniego modemu USRoboticsa 
gwarantowało mi utrzymanie 
możliwości korzystania z za- 
let tego protokołu. Druga 
sprawa to oczywiście popular- 
ność i dość dobra renoma fir- 
my na świecie. Bez większych 
problemów można znaleźć 
sprzedawcę tych modemów, 
nieco gorzej już będzie z na- 
prawą, ale odpowiedni serwis 
w najgorszym wypadku moż- 
na znaleźć za naszą zacho- 
dnią granicą. Warto jednak 
wspomnieć, iż jeszcze nie 
miałem żadnych problemów z 
posiadanymi przeze mnie do- 
tychczas modemami. Ostat- 
nia, i chyba najważniejsza, 
rzecz to dziesiątki tysięcy mo- 
demów USRobotics, działają- 
cych na całym świecie w róż- 
nych BBS-ach. Tak duża ich 
popularność z pewnością o 
czymś świadczy. 

Przed kupieniem modemu 
trzeba się jeszcze zastano- 
wić, jaką wersję tego urządze- 
nia zdecydujemy się zakupić. 
W grę wchodzą tu właściwie 
dwie łatwo dostępne wersje: 
angielska i amerykańska. 
Różnią się one kilkoma szcze- 
gółami. Najważniejszą róż- 
nicą jest oczywiście zasilanie. 
Wersja amerykańska korzysta 
z napięcia 110 V, angielska 
natomiast z 240 V. W pierw- 
szym wypadku oczywiście na- 
leży zaopatrzyć się w odpo- 
wiedniej jakości konwerter 
napięcia z 220 V na 110 V. 
Czasem może stanowić to pe- 
wien kłopot, zwłaszcza że 
większość takich konwerte- 
rów przeznaczona jest do 
użytku z nieco mniej wyrafino- 
wanymi urządzeniami, jak na 
przykład suszarka czy ma- 
szynka do tostów. Z pewno- 
ścią nie nadają się one do, 
często wielogodzinnej, pracy 
z modemem. Angielska wer- 
sja natomiast nie wymaga do- 
konywania większych zmian. 
Jedynym potrzebnym tu za- 
biegiem jest zamiana wtyczki 
ze standardu angielskiego na 
obowiązujący w Polsce. Nie 
jest to jednak czynność 
szczególnie skomplikowana. 
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Druga zasadnicza różnica to 
pewne ograniczenia wprowa- 
dzone tylko w wersji angiel- 
skiej. Nie ma mianowicie w 
tych modemach gniazda do 
podłączenia telefonu. Nie ma 
również, przynajmniej teore- 
tycznie, możliwości wymu- 
szenia protokołu HST. Po do- 
kładnym zapoznaniu się z re- 
jestrami modemu jest to jed- 
nak możliwe do osiągnięcia. 
Po zapoznaniu się ze wszyst- 
kimi za i przeciw wybrałem w 
końcu angielską wersję mo- 
demu. 

Po otwarciu pudełka i wyję- 
ciu bardzo dostojnie wygląda- 
jącego modemu (widać to na 
zdjęciu) podłączyłem nowy 
nabytek do mojej Amigi. Na- 
stępnie, po kilku sekundach 
startowania systemu wsze- 
dłem szybko do terminala, aby 
zapoznać się z możliwościami 
mojego nowego  nabytku. 
Pierwszą czynnością jest 
oczywiście zapoznanie się z 
aktualną konfiguracją mode- 
mu. Wystarczy wpisać jedną 
komendę, aby na ekranie po- 
jawił się dokładny wykaz reje- 
strów modemu wraz z prze- 
chowywanymi w nich warto- 
ściami. O znaczeniu poszcze- 
gólnych parametrów można 
dowiedzieć się zarówno z in- 
strukcji, jak i z dołączonej do 
niej osobnej ulotki, zawierają- 
cej skrótowe opisy poszcze- 
gólnych komend. Bardzo cie- 
kawym rozwiązaniem jest tak- 
że umieszczenie spisu naj- 
ważniejszych komend na spo- 
dniej części samego modemu. 
Gwarantuje to, iż nigdy nie 
zgubimy tego krótkiego helpa. 
Czwartym źródłem, z którego 
można uzyskać pomoc, są 
wbudowane w sam modem 
spisy komend dostępne po 
wydaniu jednej z komend: at$, 
ats$, at%$ oraz ata$. Każda z 
tych komend odpowiada okre- 
ślonym ekranom pomocy. Jak 
widać, nawet zgubienie do- 
starczonej dokumentacji oraz 
starcie helpa umieszczonego 
na samym modemie nie sta- 
nowi tu specjalnie dużego 
problemu. Wszystko co po- 
trzeba, wpisane jest na stałe 
do pamięci. 

Po zapoznaniu się z konfi- 
guracją idokonaniu ewentual- 
nych zmian (ze względu na 
dobre ustawienia fabryczne 
nie trzeba właściwie niczego 
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zmieniać) zaczynamy ekspe- 
rymenty z łączeniem się z in- 
nymi modemami. A możliwo- 
ści połączeń opisywany mo- 
dem oferuje bardzo dużo. Dys- 
ponuje on wszystkimi opraco- 
wanymi dotychczas standar- 
dami dla prędkości 300, 1200, 
2400, 9600 oraz 14 400 bps 
(standardy V.21, V.22, V.22bis, 
V.32, V.32bisj. Oprócz nich 
Courier Dual Standard może 
się łączyć z prędkościami od 16 
800, 19 200 i 21 600 bps zgo- 
dnie z nieoficjalnym standar- 
dem V.32terbo (21 600 bps tyl- 
ko pomiędzy dwoma modema- 
mi USRobotics). Można także 
wykorzystać protokół HST, łą- 
cząc się z prędkościami od 
4800 do 16 800 bps. Na koniec 
zostaje jeszcze oczywiście 
standard V.FC, dzięki któremu 
uzyskujemy połączenia z pręd- 
kościami z przedziału od 
14 400 do 28 800 bps. Możliwo- 
ści jest, jak widać, dużo, a obe- 
cnie nawet nieco więcej, o tym 
jednak za chwilę. 

Aby wykonać niebędne te- 
sty, przygotowałem kilka te- 
stowych plików, a następnie 
znalazłem BBS, który dyspo- 
nowałby już modemem o 
podobnych parametrach. Nie 
ma takich systemów wpraw- 
dzie zbyt wielu, jednak w 
ostatnim czasie coraz więcej 
szanujących się BBS-ów wy- 
posażonych jest w modemy 
mogące pracować z prędko- 
ścią 28 800 bps. Do testowa- 
nia użyłem czterech plików: 
68020cpu.jpg (309991 baj- 
tów) — grafika, format JPG, 
duży stopień spakowania; se- 
ascape.iff (516992 bajty) — 
grafika, format IFF, niewielki 
stopień upakowania; fish.txt 
(851232 bajtów) — tekst, 
dane nie spakowape; scalde- 
mo.lha (516992 bajtów) — ar- 
chiwum LHA, bardzo duży 
stopień upakowania. Pliki te w 
miarę dobrze powinny oddać 
prędkość przesyłania różne- 
go rodzaju danych. Były one 
wystarczająco długie, aby 
możliwe było otrzymanie rea|- 
nej średniej prędkości trans- 
misji danych. Warto jeszcze 
zaznaczyć, iż korzystałem z 
protokołu ZModem. Rezultaty 
przedstawiamy obok w ramce. 

Jak widać z powyższego ze- 
stawienia, jest możliwe efek- 
tywne wykorzystanie prędkości 
28 800 i z pewnością nie jest 


prawdziwe twierdzenie, iż na- 
wet posiadając szybki modem 
nie osiągnie się w pełni zado- 
walających wyników na pol- 
skich liniach. Trzeba jednak 
dodać, iż podane rezultaty 
otrzymano podczas połączeń 
wykonywanych przez centrale 
telefoniczne, położone bardzo 
blisko siebie (znajdujące się w 
tym samym budynku) i charak- 
teryzujące się stosunkowo do- 
brymi, jak na polskie warunki, 
parametrami. Na pewno więc 
nieco gorsze okazałyby się wy- 
niki uzyskane w połączeniach 
międzymiastowych, czy też 
międzynarodowych, choć te 
drugie są z reguły o wiele lep- 
sze. Mogę tutaj jedynie wspo- 
mnieć, iż w praktyce na połą- 
czeniach długodystansowych 
trudno jest uzyskać 28 800 bps, 
jednak uzyskanie prędkości 
21600 bps lub nawet 
24 000 bps nie jest szczegó|- 
nym problemem. 
Wspomniałem powyżej o je- 
szcze jednym protokole, w 
jaki zaopatrzony jest Courier. 
Jest to mianowicie wspomnia- 
ne na początku artykułu V.34, 
czyli oficjalnie zatwierdzona 
przez ITU-T norma. Jak jed- 


nak już napisałem, standardo- | 


wo zakupiony przeze mnie 
Courier wyposażony był jedy- 
nie w V.FC. W modemach tych 
zastosowano jednak specjal- 
ne rozwiązanie, dzięki które- 
mu możliwe jest przeprogra- 
mowanie pamięci, w której za- 
pisany jest program obsługu- 
jący całe urządzenie. Pamięć 
ta nosi nazwę Flash-ROM. 
Tak więc, aby wpisać do mo- 
demu nowy program, wystar- 
czy uruchomić odpowiednią 
procedurę na komputerze. 
Wszystko zostanie zrobione 
za nas w pełni automatycznie 
i po chwili przesyłania danych 
z komputera do modemu 
otrzymamy urządzenie dys- 
ponujące nowymi możliwo- 
ściami. W ten prosty sposób 
można w miarę pojawiania się 
nowych wersji oprogramowa- 
nia poprawiać parametry swo- 
jego modemu. Niestety, firma 
USRobotics procedurę prze- 
programowującą modem wy- 








daje tylko w wersji dla PC. 
Aby więc dokonać tutaj zmia- 
ny, należy albo odwiedzić ko- 
legę pecetowca, albo też po 
prostu skorzystać z jednego z 
amigowych emulatorów PC, 


na przykład PC Taska. Po- 
wolne działanie programo- 
wych emulatorów PC nie 
wpływa na szybkość przesy- 
łania danych przez port szere- 
gowy, można więc bez obaw 
skorzystać z tej możliwości. 
Właśnie niedawno wydana 
wersja nowego programu do 
Couriera daje mu możliwość 
łączenia się także zgodnie z 
uznanym standardem V.34. 
Mimo wprowadzenia także 
tego standardu V.FC wcale 
nie zostało usunięte. Courier 
nadal może więc bez żadnych 
problemów połączyć się ze 
starszymi modemami innych 
firm, które nie mają możliwo- 
ści dokonania prostego 
upgrade'u, a pracują zgodnie 
z ustaleniami V.FC. Oczywi- 
ście gdy drugi modem będzie 
także wyposażony w oba te 
standardy (V.34 oraz V.FC), 
Courier w pierwszym rzędzie 
będzie próbował się połączyć, 
korzystając z V.34. Jest to 
dość istotne, ponieważ, jak 
już wspomniałem, V.34 jest 
nieco lepiej opracowany i o 
wiele mniej wrażliwy na ewen- 
tualne zakłócenia. Nie ma tu 
jednak właściwie żadnej róż- 
nicy w prędkości przesyłania 
danych. Rezultaty są prak- 
tycznie takie same zarówno w 
przypadku V.FC, jak i V.34. 
Jak widać z powyższego 
dość ogólnego opisu, modem 
USRobotics Courier Dual 
Standard jest produktem do- 
skonale dopracowanym, bar- 
dzo prostym w obsłudze i cha- 
rakteryzującym się doskona- 
łymi parametrami pracy. 
Jedyną jego wadą zapew- 
ne pozostanie jednak jego 
dość wysoka cena, choć 
czasem w poczcie elektro- 
nicznej można znaleźć dość 
atrakcyjne oferty sprzedaży 
tego rodzaju sprzętu, który z 
pewnością warto polecić 
każdemu miłośnikowi mode- 
mowania. 
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Co to jest debugger? (cz. 1 


ODPLUSKWIACZE 


Angielskie określenie „bug” (po polsku „pluskwa”) 

weszło do międzynarodowego slangu używanego 

przez programistów jako słowo oznaczające błąd w 

programie. W walce z „pluskwami” programiści nie 

są osamotnieni — powstają programy pomagające 

w wykrywaniu i usuwaniu usterek — debuggery, 
czyli „odpluskwiacze ”. 





Kamil Iskra 





zy nigdy nie zetknąłeś się z sytuacją, że Twój program 

działa bez zarzutu na jednej Amidze, a źle na innej? 

Albo że w takich samych, wydawać by się mogło, 

okolicznościach czasami działa, a czasami nie? Ten arty- 
kuł ma mówić właśnie o wykrywaniu i usuwaniu tego typu błę- 
dów. 

Błędy takie ujawniają się rzadko. Przyczyny i natura tych 
nieprawidłowości bywają bardzo różne. Zwykle są one spowo- 
dowane niewłaściwym zarządzaniem pamięcią. Ujawniają się 
jako sporadyczne „alerty” o numerach 80000003 (CPU — błąd 
adresowania), 80000004 (CPU — nielegalna instrukcja), 
81000005 (Exec — uszkodzona lista pamięci), 01000009 (Exec 
— niepoprawny FreeMem() — próba zwolnienia wolnej pamię- 
ci), czy też 0100000F (Exec — niepoprawny FreeMem() — 
próba zwolnienia nie istniejącej pamięci). 

Jest na szczęście cała masa programów diagnostycznych — 
odpluskwiaczy — bardzo pomagających w walce z tymi uporczy- 
wymi błędami. Nie pozostaje bez znaczenia fakt, w świetle 
Szanownie nam Panującej Ustawy, że większości z tych, jakże 
przydatnych, programików można swobodnie używać i rozpo- 
wszechniać. 
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Odpluskwiacze można zasadniczo podzielić na dwie grupy: 
source-level debuggery oraz... inne debuggery. 

Source-level debuggery są zwykle (niestety) produktami 
komercyjnymi, rozpowszechnianymi wraz z kompilatorami ję- 
zyków programowania. W wypadku języków wyższego pozio- 
mu, takich jak język „C”, dają one praktycznie pełną kontrolę 
nad uruchamianym programem. Rysunek 1. przedstawia 
ekran debuggera CPR (wchodzącego w skład SAS/C) pod- 
czas pracy. Z najważniejszych możliwości warto wymienić 
następujące: program może być wykonywany „po liniach" 
kodu źródłowego, można ustawiać breakpointy (linie, które 
powodują przerwanie wykonywania programu), możliwy jest 
odczyt oraz modyfikacja zmiennych i rejestrów, wywoływanie 
funkcji znajdujących się w programie, omijanie niektórych linii 
oraz disasemblacja kodu wynikowego. Jednak, pomimo tych 
olbrzymich możliwości, ten typ debuggerów pełni przy wykry- 
waniu błędów rolę raczej drugorzędną, rolę niezbyt inteligent- 
nego narzędzia. Po prostu wbrew temu, co niektórzy sądzą, 
ten rodzaj debuggerów żadnych błędów sam nie wykrywa, o 
żadnych błędach sam nie informuje — ogranicza się do funkcji 
wyżej opisanych, problem wykrywania błędów pozostawiając 
programiście. 

Prawdziwie niezastąpioną pomocą przy wykrywaniu błędów w 
zarządzaniu pamięcią są inne debuggery. Są to zwykle niewiel- 
kie (poniżej 20 KB) programiki, mające wąskie, ściśle określone, 
zastosowania. Większość tych programów jest dziełem progra- 
mistów z (byłej?) firmy Commodore, którzy stworzyli je na wła- 
sne potrzeby: do testowania systemu operacyjnego. Debuggery 
te dzieli się zwykle na dwie grupy: „watchdog” oraz „torture”. 
Programy należące do pierwszej z nich monitorują pewne ele- 
menty systemu i informują o wykryciu niewłaściwie zachowują- 
cych się aplikacji. Programy należące do drugiej usiłują maksy- 
malnie utrudnić życie działającym programom — „torturować” je 
(rzecz jasna w granicach, określonych „Konwencją Genewską" 
— sztywnych reguł wytyczonych przez twórców systemu opera- 
cyjnego). Jeżeli program robi jakieś nielegalne operacje, to 
najprawdopodobniej podczas sprawdzianu „wyłoży się”, co ob- 
jawi się zwykle zawieszeniem systemu operacyjnego (dość 
drastyczne rozwiązanie, ale przynajmniej wiadomo, że coś „nie 
gra”). 

Najbardziej znanym debuggerem jest Enforcer. Jego nowe 
wersje (v37) wymagają OS 2.04+. Pomimo tego że jest to 
najlepszy i najprzydatniejszy debugger, o nim właśnie znaj- 
dziesz w tym artykule najmniej informacji. Wynika to z jego 
wymagań sprzętowych, a właściwie z jednego wymagania: 
program ten nie obejdzie się bez w pełni sprawnego układu 
MMU, żadne wersje EC procesorów mu nie wystarczą. Wyma- 
gana jest więc A3000, A4000/040 bądź inna Amiga z porządną 
kartą turbo, a na to, niestety, niewielu Czytelników stać... Ale 
jak działa Enforcer? Należy on do grupy „watchdogów”. Dzięki 
dobrodziejstwom płynącym z używania MMU wykrywa (i unie- 
możliwia) próby odczytu/zapisu pamięci nie istniejącej bądź 
prywatnej (np. pierwszego kilobajta pamięci Chip). Jest to 
niezwykle przydatne, gdyż źle napisane programy często „bu- 
szują” po zakazanych obszarach pamięci (np. program może 
nie sprawdzać, że wartość wskaźnika zawierającego normal- 
nie adres do jakiejś struktury to 0, i usiłować zapisać coś „do 
pól” tej struktury, a w rzeczywistości będzie zmieniał znajdują- 
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ce się w niskim obszarze pamięci wektory stanów wyjątkowych 
CPU). 

Efektem ubocznym działania Enforcera jest większe zabez- 
pieczenie systemu operacyjnego przed błędnymi programami — 
znacznie rzadziej zdarza się „zawieszenie” komputera (choć 
autor Enforcera ostrzega, że w wypadku pewnych błędów może 
być wręcz odwrotnie: program działający bez Enforcera, wyda- 
wać by się mogło poprawnie, też się zawiesi). Nie podam tu 
żadnych konkretnych przykładów czy kodów źródłowych, gdyż 
raz, że są one opisane w dokumentacji (wyjątkowo wyczerpują- 
cej, w porównaniu z dokumentacjami innych debuggerów), a 
dwa, że sam nie posiadam MMU ani dostępu do Amigi z tym 
układem, a nie będę przecież przepisywał przykładów z doku- 
mentacji. Autorem Enforcera jest Michael Sinz, najnowszą, w 
chwili gdy to piszę, wersję 37.62 tego programu można znaleźć 
np. w Aminecie (katalog „dev/debug”), na dyskach zaś Fisha 
najnowsza jest chyba wersja 37.60 z dysku 1000. Warto się o ten 
program postarać, także nie posiadając MMU, gdyż w pakiecie 
znajdują się przydatne również dla innych debuggerów progra- 
my SegTracker oraz FindHit (o nich za chwilę). 

Drugim ze „słynnych” debuggerów jest Mungwall. W przeci- 
wieństwie do Enforcera NIE wymaga on MMU ani OS 2.04+. 
Najnowsza znana mi jego wersja to 37.64, na dyskach zaś Fisha 
najnowsza jest chyba wersja 37.58 z dysku 800 (ustępująca, 
niestety, dość znacznie wersjom nowszym). Mungwall nie potra- 
fi Enforcera zastąpić, nie jest dla niego alternatywą — te dwa 
programy uzupełniają się, w celu uzyskania najlepszych rezul- 
tatów zaleca się nawet uruchamiać je jednocześnie. Mungwall 
przynależy zarówno do debuggerów z grupy „watchdog”, jak i 
„torture”. Wynika to z faktu, że składa się on niejako z dwóch 
części, wykonujących różne zadania. Generalnym zadaniem 
Mungwalla jest nadzorowanie publicznej pamięci systemowej — 
takiej, której mogą używać aplikacje. Najprostsze z funkcji 
wykonywanych przez ten debugger to zgłaszanie ewidentnych 
nieprawidłowości w zarządzaniu pamięcią, takich jak wywołanie 
przez aplikację funkcji AllocMem() z parametrem „byteSize” 
równym 0, czy też wywołanie FreeMem() z którymś z parame- 
trów równym O. 

To nie wszystko: Mungwall zapamiętuje takie informacje, jak 
nazwa i adres programu wywołującego poszczególne Alloc- 
Mem(), rozmiar przydzielonej pamięci itp. Umożliwia to między 
innymi sprawdzenie podczas zwalniania pamięci, czy parametry 
podane do FreeMem() są prawidłowe (w szczególności czy 
zgadza się pole byteSize). Tak samo jak w wypadku Enforcera, 
efektem ubocznym działania Mungwalla jest większe uodpor- 
nienie systemu operacyjnego na błędne programy — rzadsze są 
wypadki „zawieszenia” komputera (choć iw wypadku Mungwalla 
mogą się czasami zdarzać sytuacje odwrotne: programy działa- 
jące normalnie poprawnie będą się przy uruchomieniu Mungwal- 
la zawieszać). 

Po wykryciu błędu Mungwall informuje o tym w standardowy 
dla debuggerów sposób. Na czym ten sposób polega? Otóż 
program posyła tekst z informacją o błędzie bezpośrednio na 
port serial, z pominięciem takich elementów systemu operacyj- 
nego, jak „SER:” i „serial.device”. Takie „wyrzucenie informacji 
poza komputer" ma jedną podstawową zaletę: jeżeli Amiga 
znajdowała się w momencie wykrycia błędu w jakimś niepew- 
nym stanie (np. błąd został wykryty, ale nie mógł być w pełni 
zneutralizowany), to jest prawdopodobne, że zaraz później 
komputer mógłby ulec całkowitemu zawieszeniu — Mungwallo- 
wi mogłoby zabraknąć czasu na otwarcie okna i wyświetlenie 
wyczerpującego komunikatu o błędzie. Tymczasem zastosowa- 
ne rozwiązanie gwarantuje, że komunikat dotrze, gdzie powi- 
nien: do podłączonej do portu serial drukarki bądź poprzez null- 
modem do drugiej Amigi. Tych Czytelników, którzy w tym mo- 
mencie wyrywają sobie włosy z głowy, klnąc pod nosem: „Jeden, 
cholera, wymaga MMU, drugi dziwacznej drukarki albo dwóch 
Amig”, pragnę uspokoić: nie jest aż tak źle! Po pierwsze Mun- 
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gwall (jak i większość innych debuggerów) istnieje również w 
wersji wysyłającej informacje na port parallel (a więc do najzwy- 
klejszej drukarki), po drugie są programy potrafiące przechwy- 
cić dane wysyłane przez debuggery na port serial. 

Najbardziej znanym z takich programów jest Sushi, autor- 
stwa Carolyn Scheppner. Najnowsza znana mi wersja tego 
programu to 37.10, została ona zamieszczona na dysku Fisha o 
numerze 950. Program NIE wymaga OS 2.04+. Przechwytuje 
informacje od debuggerów i wysyła je do pliku output (zwykle 
okna Shella, z którego został uruchomiony, ale można np. 
wywołać program tak: „sushi >QON:0/20/640/100/Sushi/AUTO/ 
CLOSE/WAIT", aby informacje ukazywały się w specjalnie do 
tego celu otwieranym oknie). 

Zwykle uruchamiam Mungwalla z opcjami NAMETAG i SHO- 
WHUNK. NAMETAG powoduje zapamiętywanie nazwy procesu, 
który wywołał AllocMem(), SHOWHUNK wyświetla dokładne 
informacje o kodzie, który wygenerował błąd (opcja obecna od 
wersji 37.63 Mungwalla). 

Czas na pokaz. Poniżej znajduje się kod źródłowy programu 
Przykład 1. (jest to niewielki program w języku „C”, przeznaczony 
do kompilacji za pomocą SAS/C 6, dla innych kompilatorów 
wymagane mogą być zmiany nazw dołączanych plików nagłów- 
kowych). Skompiluj ten program i, o ile posiadasz OS 2.04+, 
uruchom go. Coś się stało? Najprawdopodobniej nic, program 
działa dobrze. No to teraz uruchom go pod OS 1.3: spotyka Cię 
natychmiast Guru 81000005. W tak prostym programie błędy są 
widoczne, ale niech on nam posłuży za test Mungwalla. Uruchom 
więc Mungwalla (z ww. opcjami) i ew. Sushi. Uruchom Przykład 1. 
ponownie. Oto, co wypisał w moim wypadku Mungwall: 


AllocMem(0x0,0) attempted by „przykładi* (task £rom 


A:0x29BC96 C:0x2BBAEF SP:0x29D8D0 A:0x0029BC96 
„przykład1” Hunk 0000 Offset 00000286 


0x260920) 
in seglist of 


0x260920) 
in seglist of 


FreeMem(0x0,16) attempted by „przykład1i” (task from 


A:0x29BCB4 C:0x2B8AEF S5SP:0x29D8D0 A:0x0029BCB4 
„przykładl” Hunk 0000 Offset 000002A4 


Mismatched FreeMem size 16! Original allocation: 15 bytes from 
A:OX29BCAQ0 C:0x288AEF Task 0x260920 Testing with original size. 


FreeMem(0x29B510,16) attempted by „przykładl” (task 0x260920) from 
A:0x29BCBC C:0x288AEF S5P:0x29D8DO A:0x0029RCRC in seglist of 
„przykładl* Hunk 0000 Offset 000002AC 


FreeMem(0x29B590,0) attempted by „przykładl” (task 0x260920) from 
A:0x29BCC4 C:0x288AEF S3P:0x29D8DO A:0x0029BCC4 in seglist of 
„przykładl” Hunk 0000 Offset 000002R4 


Program poinformował więc o czterech błędach. Mungwall 
informuje o typie błędu (linia 1.), adresie kodu, który spowodo- 
wał błąd (linia 2.) i umiejscawia ten adres w kodzie programu 
(linia 3. i czasami 4.). W linii 2. podawane są informacje o 
adresie kodu w wypadku programu napisanego w asemblerze 
(A) lub w „C” (C) oraz adres stosu. Całkiem sensowne jest 
pytanie, co to za różnica, w jakim języku napisany jest program 
— rzeczywiście, w przypadku większości współczesnych kom- 
pilatorów, używających wywołań in-line, nie ma to znaczenia i 
należy używać informacji A, a NIE C (ta druga będzie fałszy- 
wa). Niektóre kompilatory nie potrafią jednak generować wy- 
wołań bibliotecznych in-line, Mungwall bierze to pod uwagę i 
wyświetla również i dla nich właściwą informację, stosując 
normalne konwencje odkładania parametrów na stos. W linii 3. 
wypisywane są informacje o numerze hunka oraz przesunię- 
ciu, pod którym znajduje się błędne wywołanie AllocMem()/ 
FreeMem(). 

Te informacje można wykorzystać do umiejscowienia pliku 
źródłowego oraz linii w tym pliku: niezbędny jest do tego pro- 
gram FindHit, wchodzący w skład Enforcera od jego wersji 
37.42. Program ten wymaga OS 2.04+. Uruchamia się go z 
następującymi parametrami: nazwą pliku wykonalnego oraz 
parami hunk:offset. Praktyka wykazuje, że FindHit wyświetla 
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poprawne informacje wtedy, gdy parametr „offset” podaje się o 
jeden mniejszy, niż zgłoszony przez Mungwall (jest to zapewne 
spowodowane tym, że wrzucany w momencie wykonania JSR 
na stos rejestr PC przechowuje adres KOLEJNEJ instrukcji, a 
nie JSR). W naszym wypadku należy więc wpisać: 





Należy dodać, że podany jako pierwszy parametr plik wyko- 
nalny musi mieć dołączone informacje LINE dla source-level 
debuggera w standardowej formie (nie wszystkie kompilatory 
czy asemblery to potrafią, SAS/C 6 robi to np. po podaniu mu 
parametru DEBUG=LINE). Wracając do naszego przykładu, 
oto, co wypisał FindHit: 


Line 7 
Line 10 
Line 11 


Line 12 


Przykładl.c : 
Przykładl.c : 
Przykładl.c : 





Przykładl.c : 


Mając tak szczegółowe informacje nie sposób już błędy prze- 
gapić: pierwszy (linia 7. kodu źródłowego) jest spowodowany 
podaniem do AllocMem() parametru byteSize równego 0, drugi 
(linia 10.) podaniem do FreeMem() adresu pamięci równego 0, 
trzeci (linia 11.) podaniem do FreeMem() złego rozmiaru bloku 
pamięci, przeznaczonego do zwolnienia (Mungwall podaje w 
takim wypadku również rozmiar poprawny oraz dane o kodzie, 
który zajął pamięć), wreszcie czwarty błąd (linia 12.) jest spowo- 
dowany podaniem do FreeMem() rozmiaru bloku równego O. 

Nie omówiłem jeszcze wszystkich możliwości Mungwalla. 
Omówione dotychczas zaliczają się do grupy „watchdogów”. 
Pozostałe są w większości katami, torturującymi biedne progra- 
my. Przede wszystkim Mungwall nie pozostawia wolnej pamięci: 
zaraz po uruchomieniu wypełnia ją sekwencjami OxABADCAFE, 
każdy zaś zwrócony za pomocą FreeMem() obszar jest zapeł- 
niany sekwencjami OxDEADBEEF. Co więcej, każdy świeżo 
zajęty obszar pamięci jest przed „ofiarowaniem” go do aplikacji 
zapełniany sekwencjami OxDEADFOOD (jedynym wyjątkiem jest 
sytuacja, gdy aplikacja jasno żąda wyzerowanej pamięci: 
MEMF_CLEAR). Jeżeli więc jakiś program robi założenia na 
temat stanu właśnie przez niego zwolnionej bądź właśnie mu 
dostarczonej pamięci, to najprawdopodobniej zacznie „dzięki” 
Mungwallowi działać nieprawidłowo. Poniżej powinny się znaj- 
dować dwa przykłady: „Przykład 2." i „Przykład 3.”. 

Skompiluj i uruchom Przykład 2. Jeżeli nie masz w swojej 
Amidze pamięci znajdującej się w 32-bitowej przestrzeni adre- 
sowej, to zawartością pierwszego bajtu zajętej pamięci będzie 
niemal zawsze zero ("0'). Jest to po prostu spowodowane 
sposobem obsługi wolnej pamięci przez obecne systemy opera- 
cyjne (ciekawym zalecam obejrzenie systemowego pliku na- 
główkowego „exec/memory.h": struktura „MemChunk”). Jeżeli 
jednak masz pamięć w przestrzeni 32-bitowej, to najprawdopo- 
dobniej zawartość pierwszego bajtu zerem nie będzie. Jeżeli 
jakiś program robiłby założenia na temat stanu pierwszego bajtu 
świeżo zajętej pamięci, to na rozbudowanej Amidze działałby 
niepoprawnie! Uruchom teraz Mungwalla (Sushi nie jest nam w 
tym wypadku potrzebne) i ponownie Przykład 2. Tym razem 
zawartość pierwszego bajtu nie będzie zerem, tylko znakiem o 
kodzie 222 (Czytelnikom pozostawiam „rozgryzienie”, dlaczego 
akurat 222 — patrz poprzedni akapit). 

Skompiluj Przykład 3. Uruchom go dopiero wtedy, gdy nie 
masz już w pamięci żadnych ważnych rzeczy (np. nie nagranego 
na dysk właśnie pisanego tekstu itp.), gdyż błąd zawarty w tym 
programie może zawiesić system (w OS 1.3 jest to nawet wyso- 
ce prawdopodobne). Uruchom teraz Mungwall (i ew. Sushi), a 
następnie jeszcze raz Przykład 3. Możesz uzyskać masę komu- 
nikatów od Mungwalla (albo zaledwie kilka — to kwestia szczę- 
ścia), z których pierwszy u mnie był taki: 
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„SOFIWARE, 


Mis:*aligned FreeMem (OXxBEEFDEAD,14) attempted by „przykładj” (task 


0x260B18) 
seglist of „przykład3" 


from A:0x2EFCBO0 C:0x20EAD4 SP:0x2F18DB A:0xO0O02EFCBO in 
Hunk 0000 Offset 000002C8 





Informacje od FindHita („FindHit przykład3 0:2C7") były na- 
stępujące: 


Przykładj.e : Line 26 


Przykład 3. tworzy 11-elementową listę kostek zdefiniowanej 
na początku struktury „lista”. Wszystkie kostki są następnie 
zwalniane. W zgłaszanej przez FindHita linii 26. znajduje się 
FreeMem(). Co jest w nim błędnego? Otóż Przykład 3. najpierw 
zwalnia kostkę, a zaraz w następnej linii z tej (już zwolnionej) 
kostki pobiera adres kostki kolejnej. Jest to nielegalne, ponie- 
waż w międzyczasie w tym zwolnionym obszarze pamięci mogły 
już zostać zapisane inne dane (multitasking). Mungwall gwaran- 
tuje, że nieprzewidziane rzeczy, które tylko MOGĄ się zdarzyć, 
zdarzą się na 100% — zwolniony za pomocą FreeMem() obszar 
jest zapełniany bezsensownymi danymi, „dzięki” czemu ujawnia 
się błąd w Przykładzie 3. (Mungwall zgłosił, że parametr podany 
do FreeMemt() jako adres bloku do zwolnienia jest bezsensow- 
ny, gdyż nie jest podzielny przez 4, pomijając fakt, że w ogóle 
nie mam pamięci pod takim adresem.) 

Nie wspomniałem dotychczas o jeszcze jednej możliwości 
Mungwalla. Polega ona na tym, że gdy program prosi np. o 8 
bajtów, to dostaje 72 bajty (o 64 bajty więcej). Te nadliczbowe 
bajty są wykorzystywane do utworzenia 32-bajtowych „ścian” 
wokół zwróconych programowi 8 bajtów pamięci. Wszystkie 
bajty ścian są początkowo wypełniane pewną wartością (od 
wersji 37.62 Mungwalla zmieniającą się dla każdego wywołania 
AllocMemt(), co jeszcze bardziej „torturuje” programy). Gdy apli- 
kacja wywołuje FreeMem(), Mungwall sprawdza, czy żaden z 
bajtów ściany nie uległ zmianie, tzn. czy program nie „wyjechał” 
poza przydzieloną mu przez system pamięć (jest to bardzo 
groźny i trudny do wykrycia błąd). Jeżeli test ten wypadnie 
pozytywnie, to Mungwall o tym informuje. 

Demonstruje to Przykład 4. Skompiluj go, a następnie uru- 
chom (tak samo jak przykład poprzedni, ten przykład może 
zawiesić system operacyjny). Najprawdopodobniej nic się jed- 
nak nie wydarzy, choć system jest już „zainfekowany” i później- 
szy „zwis” jest praktycznie pewny. Najlepiej więc zresetuj kom- 
puter, uruchom Mungwall i jeszcze raz Przykład 4. Oto wynik: 





1 byte(s) after allocation at 0x2EA478, size 1000 were hit! 
(Fillchar=$E1) $002EA660: 41E1E1E1 E1E1E1E1 E1ELE1E1 E1E1E1E1 
ElE1E1E1 E1E1E1E1 ElE1E1E1 EI1E1E1E1 


FreeMem(0x2EA478,1000) attempted by „przyklad4"” (task 0x257778) 


from A:0x2F664E C:0x2EAB36 SP:0x2F7F1C A:0x002F664E in seglist of 


Hunk 0000 Offset D000002AE C:0x002EAB36 in seglist of 
Hunk 0001 Offset 00000246 


„przykład4” 
„przykłtad4ś” 





Jak widać, Mungwall poinformował o uszkodzeniu jednego 
bajtu za przydzielonym aplikacji obszarem. Program nie potrafi 
niestety stwierdzić, w którym momencie pamięć została uszko- 
dzona (nie otrzymasz adresu instrukcji, która to zrobiła) — 
stwierdza on tylko fakt dokonany (jest to w gruncie rzeczy 
jedyne możliwe do zrealizowania rozwiązanie). 

No, czas „zacząć kończyć”. Wspomnę więc jeszcze tylko o 
tym, że posiadacze OS 2.04+ i Mungwalla 37.64+ mogą przed 
uruchomieniem tego ostatniego włączać program SegTracker 
(wchodzący w skład Enforcera — patrz wyżej). SegTracker 
monitoruje wczytywanie kodów wykonalnych, dzięki czemu dys- 
ponuje bardziej pełnymi danymi o lokalizacjach programów niż 
Mungwall (mówię tu o informacjach Hunk/Offset) — nowy Mung- 
wall potrafi korzystać z tych informacji. 

W kolejnej części opiszę kilka innych, może nie tak rozbudo- 
wanych, ale również przydatnych, odpluskwiaczy. 
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SOFTWARE _ 


/* Przykład 1 * 

łinclude <protc/exec.h> 

int main(int argc, char *argqv[|]) 

i 
void *wskl, *wsk2, *wsk3; 
wskl”AllocMem(0, 0); 
wSK2=AllocMem(15, 0); 
wg3k3=AllccMem(30, 0); 
FreeMem(wskl, 16); /* wsklz=z=0 */ 
FreeMem(wsk2, 16): 
FreeMem(wskż3, 


return 0; 


/* Przykład 2 */ 
finclude <proto/exec.h> 
include <stdio.h> 
int maintint argc, char *argv[] 
l 
char *adres; 
if |(adres=AllocMem(15, 0)) 


[ 


PreeMem/adres, 15); 
] 
return 0; 
] 
« Przykład 3 * 
Hinclude <proto/exec.h> 
struct lista 
[ 
char dane [10]; 
struct lista *nasct; 
) *listapocz, *listapom; 
int main(int argc, char *argv[]) 
( 


/* Zajęcie głowy (kostki początkowej) */ 











printf („Zawartość pierwszego bajtu: 3%din", *adres]; 








if (listapocz=listapom=AllocMem(sizeof (struct lista), 0)) 


short licznik; 
* zajęcie kostek dodatkowych *, 
for (licznik=0; licznik<10; licznik++ 


if (listapom->nastsAllocMem(sizeof (struct 
a 0) 
listapom=listapom->nast; 
else /* Brak pamięci - przerwij */ 
break; 
/* Zwolnienie pamięci W / 
a W PONIŻSZEJ PĘTLI JEST ZAMIERZONY EŁĄD! */ 
while (listapocz) 
[ 
FreeMem(listapocz, sizeof (struct lista)]; 
listapocz=listapocz *>nast; 
) 
ręturn 0; 


/* Przykład 4 */ 
łinclude <proto/exec.h> 
int main(int argc, char *argv|]) 


char *adres; 
if (adres=AllocMem(1000, 0)) 


short licznik; 

/* W PONIŻSZEJ LINII JEST ZAMIERZONY BŁĄD: * 

for (licznik=0; licznik<=1000; 
adres[licznik]=,A,; 

FreeMem(adreęs, 1000); 


licznik++) 





OMEGA TRA1200 - nowa Karta Turbo do Amigi 1200 


"karta: turbo wyposażona w procesor:EC020:28MHz; max: 8MB FAST RAM-u 
* rozszerzalne na modułach pamięci typu SIMM (32-bitowy, 72- POWY ) 
7 podstawką pod koprocesor typu PLCC ( max. 50MHZ ), RTC 


TRA1200/0MB 
TRA1200/2MB 
TRA1200/4MB 


3.800 tys. zł. 
5.800 tys. zł. 
7.800 tys. zł. 


* w/g Syslnfo wer: 3.23 : A600 = 9.13, CPU MIPS - 5.04 TRA1200/8MB 


OMEGA RCA120 - 8MB 32-bitowego FAST RAM-u do Amigi 1200 


* rozszerzalne na modułach pamięci typu SIMM ( 32-bitowy, 72- pinowy ) RCA120/2MB - 4.200 tys. zł. 
* podstawka pod koprocesor typu PLCC ( max. 50MHZ ), RTC RCA120/4MB - 6.200 tys. zł. 
* w/g Syslnfo wer. 3.23 : A600 - 5.22 RCA120/8MB - 10.000 tys. zl. 
* nowa wersja karty pozwala na zamknięcie Klapki bez konieczności podcięcia  PLCC 33MHzZ,oscy.- 2.500 tys. zł. 


BLIZZARD 1230 - Il Karta Turbo do A1200 firmy " phase 5 Digital Products " 


* procesor 030 50MHz z MMU lub EC030 40MHz bez MMU BLIZZARD 1230-11 /0MB/bez FPU 

* rozszerzalna do 64MB na modułach typu SIMM ( 32-bity, 72 piny, 60ns) 50MHz - 11.300 tys. zł. 
* dwa banki umożliwiające dowolną konfigurację pamięci 40MHz - 8.200 tys. zł. 

* możliwość instalacji koprocesora typu PLCC lub PGA ( max. 50MHz ) SCSI Kit 3.500 tys. zł. 

* możliwość instalacji bardzo szybkiego kontrolera SCSI z serii Il PGA 50MHz - 4300 tys. zł. 

„ Zegar czasu rzeczywistego 

* w/g Syslnfo wer. 3.23 : A500 lub A600 - 15.92, A1200 - 6.92, A3000/25 030 - 1.82, CPU mips - 8.79 


ALFASGAN 800 - ręczny skaner do Amigi firmy ALFADATA 


* 800 dpi rozdzielczości, 256 odcieni szarości ALFASCAN 800 - 3.600 tys. zł. 
* software do skaningu i zgrywania na dysk 


DIZTZL 


11.600 tys. zł. 


prowadzimy sprzedaż wysyłkową w godz. 10-17 
ul. Sternicza 113a, 01-350 Warszawa, tel. (2)665-21-75 
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BAMEMM KM RAWIENARZEWN WOBEC CE 


System na talerzu (odc. 11.) 


AMIGA DOS 


Marek Pampuch 








DiskChange 
(zmiana dysku) 
składnia dla wszystkich systemów: DISKCHANGE  [DRIVE=] >urz< 


gdzie: 





wzorzec dla wszystkich systemów: DRIVE/A 


Rozkazu tego używamy wówczas, gdy podłączymy do Amigi 
dysk nie rozpoznawany bezpośrednio przez system (na przy- 
kład dodatkową stację dysków bez bootselectora czy twardy 
dysk wymienny syquest albo streamer. Praktycznie jednak z 
takimi urządzeniami niektórzy z Was mogą się nie spotkać. A 
zatem jedynym rozsądnym zastosowaniem dla tego rozkazu jest 
sytuacja, gdy zmieniliśmy opcją Relabel nazwę dysku i mamy 
kłopoty z wczytaniem tego dysku pod nową nazwą. Przykład: 








zwróci uwagę Amigi na dysk znajdujący się w stacji df1:. 
DiskCopy 
(kopiowanie dysku) 


w systemie 1.2 rozkaz nie występuje 










[TO=] >n2< 


składnia dla systemu 1.3: DISKCOPY |FROM=] >ni< [NAME= 
>»nazwae] 

składnia dla systemów 2.0, 2.1, 3.0 i 3.1: DISKCOPY [FROM=] >n1< 
[TOz] >n2<- [NAME= >nazwa<] [NOVERIFY) [MULTI] 











gdzie: ni — nazwa stacji, w której znajduje się dysk źródłowy, 
n2 — nazwa stacji, w jakiej znajduje się dysk docelowy, nazwa 
— nazwa nadawana kopii dysku 





c dla systemu 1.3: FROM/A, TO/A, 


3.0 i 3.1: FROM/A, TO/A, NAME/K, | 


FPOVERIPY/S, MULTI/S | 


NAME/K 


ze 
zec dla systemów 2.0, 2.1, 
RI 


W momencie pojawienia się Amigi był to najważniejszy roz- 


kaz DOS-u, z biegiem czasu, gdy pojawiały się coraz nowsze i 
wygodniejsze w obsłudze programy kopiujące, tracił swoje zna- 
czenie. Niemniej zostawiono go w systemie, choćby dla tych, 
którzy nie mogą sobie pozwolić na wydawanie pieniędzy na 
dodatkowe programy kopiujące. Działanie rozkazu wyjaśnia 
oczywiście sama nazwa, przy czym kopiowanie dysków za jego 
pomocą (zwłaszcza gdy ma się tylko jedną wbudowaną stację i 
mniej niż 1 MB pamięci) jest dość niewygodne i zmusza do 
częstego przekładania dyskietek. DiskCopy nie kopiuje dyskie- 
tek zabezpieczonych w jakikolwiek sposób, nie skopiuje także 
dyskietek, na których występują błędy (zarówno umieszczone 
tam celowo, jak i powstałe w trakcie eksploatacji dysku). Kolejną 
wadą DiskCopy jest brak możliwości kopiowania dysków o róż- 
nych formatach (i to zarówno logicznych, np. z DF0: naPCQO:, jak 
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nawet i fizycznych — na przykład z dyskietki 3,5 cala na dysk 
5,25. Zwłaszcza to ostatnie jest to dla mnie całkowicie niezrozu- 
miałe, bo nawet najprostsze programy kopiujące nie mają z tym 
najmniejszych problemów. DiskCopy umożliwia natomiast ko- 
piowanie: 

* Zdyskietki do RAM: lub RAD:. 

* W multitaskingu. W tym wypadku jednak musimy przed 
uruchomieniem rozkazu postępować następująco: 

— otworzyć nowy CLl/Shell rozkazem NewCLl lub NewShell 

— w tym nowym CLI uruchomić rozkaz. DiskCopy wprawdzie 
potrafi wystartować uruchomione przez RUN, niemniej w tym 
ostatnim wypadku zniknie nam z ekranu wszystko, co się na nim 
znajdowało. Istnieje sposób na ominięcie tego problemu. Wy- 
starczy wpisać: 


>CON:0/0/640/400/DiskCopy dfO0: to df1: 


Zamiast na konsolę można wykonać redyrekcję rozkazu do 
urządzenia NIL, niemniej w takim wypadku nie zobaczymy komu- 
nikatów programu, co na przykład wtedy, gdy wystąpi błąd na 
jednej z kopiowanych dyskietek, a nawet wówczas, gdy zapomni- 
my włożyć dyskietkę do stacji, może spowodować nerwówkę. W 
wypadku redyrekcji do urządzenia NIL: kopiowanie rozpoczyna 
się bowiem natychmiast po naciśnięciu klawisza [RETURN]. 

Opcjami rozkazu są: 
NAME — kopia otrzyma podaną nazwę. Na przykład: 


r z 


NOVERIFY — kopiowanie będzie przebiegało bez weryfika- 
cji, czyli bez sprawdzania zgodności kopii z oryginałem. Domy- 
ślnie rozkaz ma ustawione kopiowanie z weryfikacją, co trwa 
nieco dłużej. Jeśli skorzystamy z tej opcji, weryfikacja zostanie 
wyłączona. 

MULTI — domyślnie rozkaz pozwala na wykonanie pojedyn- 
czej kopii dysku. Jeśli skorzystamy z tej opcji, kopie będą 
wykonywane tak długo, aż zatrzymamy proces kopiowania, na- 
ciskając jednocześnie klawisze [Ctrl] + [D] po wykonaniu kolej- 
nej kopii. Można także przerwać działanie rozkazu podczas 
kopiowania (naciskając klawisze [Ctrl] + [C]), nie zalecałbym 
jednak takiej operacji, bo może ona zaszkodzić któremuś z 
dysków. 





RUN DISKCOPY 





DISKCOPY df0: dfl: NAME „Kopia_dysku” 


DiskDoctor 
A (naprawianie dysku) 


składnia dla systemów 1.2, 1.3 i 2.0: DISKDOCTOR [DRIVE=] >n1< 





gdzie: ni — nazwa stacji, w jakiej znajduje się naprawiana 
dyskietka. Uwaga: podanie w tym miejscu urządzenia „niedy- 
skowego” (PAR:, SER:), a czasem nawet logicznej nazwy dys- 
ku, spowoduje, że pojawi się komunikat... „Out of memory”. 
Ciekawe, co Guru chciał przez to powiedzieć? 

W systemach 2.1, 3.0 i 3.1 rozkaz ten nie występuje. 













wzorzec dla systemów 1.2 , 1.3 i 2.0: DRIVE/A 

Rozkaz ten jest jednym z najlepszych pomysłów, a jednocze- 
śnie przykładem najgorszego wykonania przez twórców Amiga- 
DOS. Wprawdzie wersja dla systemu 2.0 została nieco popra- 
wiona (między innymi działa lepiej i można stosować ją także na 
urządzeniu RAD:), ale wycofanie go z wyższych wersji systemu 
operacyjnego o czymś świadczy, Nie ma jednak czego żałować. 
Na początku historii Amigi DiskDoctor był rozkazem niezastą- 
pionym. W miarę upływu czasu użytkownicy popełniali coraz 
mniej błędów powodujących konieczność leczenia dysku, a 
jednocześnie pojawiły się programy potrafiące w zakresie dys- 
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kowej medycyny znacznie więcej niż DOS-owski ordynator. 
Toteż, gdy odszedł na emeryturę, za bardzo go nie opłakiwano, 
choć nawet i teraz od czasu do czasu operuje. Sam zachowałem 
go i używam (w przystępie rozpaczy), gdy zawiodą wszystkie 
inne środki leczące uszkodzoną dyskietkę. Mimo że DiskDoctor 
nie występuje w systemach wyższych niż 2.0, zadziała z dowol- 
nym systemem operacyjnym. Użytkownicy systemów od 2.1 w 
górę powinni jednak pamiętać o tym, że próba uruchamiania 
tego rozkazu w tle (na przykład opcją Execute Command Work- 
bencha) się nie powiedzie. DiskDoctor bowiem musi być urucha- 
miany z poziomu CLl/Shella. 

Odradzałbym natomiast eksperymenty, polegające na trakto- 
waniu DiskDoctorem twardych dysków lub dyskietek nagranych 
w inny niż standardowy sposób (FFS:, DS0:). Taka zabawa 
bowiem nie tylko nie wyleczy nam dysku, ale sprawi, że będzie 
jeszcze bardziej chory niż przed kuracją. Jeśli mamy wątpliwo- 
ści, jakiego typu jest dysk, który chcemy naprawić, przed sko- 
rzystaniem z DiskDoctora sprawdźmy w zbiorze DEVS/Moun- 
tlist wartość podaną przy parametrze DOSType. Jeśli będzie to 
cokolwiek innego niż 


| DosType 0x44F5301 | 


słownie „zero-iks-cztery-cztery-ef-pięć-trzy-zero-jeden”, to do 
naprawiania naszego dysku użyjmy czegokolwiek innego niż 
DiskDoctora (na przykład DiskSalva). 

DiskDoctor nie potrafi naprawić zbiorów o dużym stopniu 
uszkodzenia ani dysków o zniszczonej ścieżce zerowej, mecha- 
nicznym uszkodzeniu (zarysowaniu) ścieżek katalogowych, o 
zmienionym identyfikatorze dysku, zawirusowanych. 

Niezbyt przyjemne w DiskDoctorze jest to, że czasami, nie 
potrafiąc dać sobie rady, bez ostrzeżenia formatuje nam dysk, a 
zatem warto używać go wyłącznie w ostateczności. Nie zawadzi 
także znajomość podstawowych komunikatów DiskDoctora: 





Warning: File >nazwa< contains unreadable data — w zbiorze 
o wyświetlonej nazwie znajdują się dane, których DiskDoctor nie 
potrafi odczytać, a w konsekwencji ich naprawić. Nazwy takich 
zbiorów lądują w kolejce poprzedzonej pytaniem: 

Delete corrupt files in dir >nazwa<? — czy mam zmazać 
uszkodzone zbiory w katalogu o podanej nazwie? 

Unable to write root — formatting root track— DiskDoctor nie 
potrafi nagrać poprawionej zawartości katalogu głównego i w 
efekcie (bez ostrzeżenia) sformatuje cały dysk, nadając mu 
nazwę Lazarus. 

Unable to read disk type formatting block zero— dokładnie to, 
co wyżej, z tą jedynie różnicą, że powodem formatowania jest 
kłopot z odczytaniem informacji o typie dysku, zawartych w 
sektorze zerowym. Czasami, jeśli masz szczęście, skończy się 
wyłącznie na sformatowaniu sektora zerowego, ale (chyba 
wbrew intencjom autorów rozkazu) — szczęście miewa się 
bardzo rzadko. 

Disk type mismatch — formatting block zero — tu typ dysku 
został odczytany, ale jest tak zniszczony, że nie da się porów- 
nać z dopuszczalnymi nazwami typów. Konsekwencje — patrz 
wyżej. 

Key >nn< is unreadable — blok o numerze nn nie da się 
odczytać. Możemy się spodziewać, że DD nie uratuje nam 
zbioru zapisanego na feralnym bloku. 

Key >nn< of >nazwa< is out of range— blok o numerze nn ze 
zbioru o wypisanej nazwie ma sumę kontrolną przekraczającą 
dozwolony zakres. Oznacza to, że jeśli będziemy mieli dużo 
szczęścia, DiskDoctor uratuje nam jedynie fragment zbioru o tej 
nazwie (reszta zostanie „w krzakach”). 

Pozostałe komunikaty są raczej informacjami i nie powodują 
groźnych skutków. Jedynie te z nich, które są zakończone 
angielskim słowem „Sorry!” oznaczają, że możemy sobie dać 
spokój z naprawianiem tego dysku za pomocą DiskDoctora. 
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Po zakończeniu pracy pojawi się komunikat: Now copy files to 
a new disk and reformat this disk— czyli: A teraz skopiuj zbiory 
(z tej dyskietki) na inny dysk, następnie zaś sformatuj ten dysk. 

Ta ostatnia czynność wyjątkowo nie jest konieczna. To, co 
DiskDoctorowi udało się naprawić, będzie działać i z naprawia- 
nego dysku. Doktor DD leczy jednak dość powierzchownie i nie 
ma żadnej gwarancji, że za jakiś czas podobne objawy nie 
wystąpią ponownie, tyle że w stopniu uniemożliwiającym napra- 
wę. A zatem, przynajmniej najważniejsze z odzyskanych Disk- 
Doctorem zbiorów powinno się jednak skopiować. A formatowa- 
nie nie zaszkodziło jeszcze żadnemu dyskowi (a jedynie zawar- 
tym na-nim zbiorom). 

Zazwyczaj (choć nie zawsze) komunikat ten poprzedzony jest 
przez: 

Attention: some file in directory >nazwa< is unreadable and 
has been deleted 

Komunikat taki świadczy o tym, że autor rozkazu zna o wiele 
lepiej Amigę niż angielski, a ponadto daje znać o jego wybitnym 
poczuciu humoru. Komunikat ten bowiem pojawia się raz 
PRZED, a raz PO zmazaniu uszkodzonych zbiorów z katalogu o 
wyświetlonej nazwie. Kto wie, czy właśnie to nie było powodem 
wycofania DiskDoctora z katalogu rozkazowego C wyższych 
systemów. | 

Mimo całej sympatii dla starego doktora ponownie zalecam 
stosowanie go jedynie wówczas, gdy zawiodą wszelkie inne 
dostępne nam środki leczące dysk. 


Display (wyświetl) 


składnia dla systemu 2.0:DISPLĄY [>nazwa<|FROM=>nazwa<] [M|L|B|PIE|N|V] 


[T=N] 





gdzie: nazwa — to nazwa obrazka, który chcemy wyświetlić. 
W pozostałych systemach rozkaz ten nie występuje 


|wzorzec dla systemu 2.0: 


FILE/A 





Jest to kolejny przykład dobrego pomysłu i fatalnego wyko- 
nania. Nic dziwnego, że rozkaz ten w kolejnych wersjach 
systemu operacyjnego został zarzucony i zastąpiony znacznie 
lepszym rozkazem Multiview. Pozwala on na wyświetlenie na 
ekranie pojedynczego obrazka lub serii obrazków. Wyświetla- 
ne rysunki muszą być wykonane w dopuszczalnych dla syste- 
mu 2.0 trybach wyświetlania. Wszelkie odstępstwa od tej regu- 
ły, a nawet niestandardowe rozmiary mogą spowodować kłopo- 
ty z wyświetleniem rysunku. Aby zakończyć wyświetlanie 
obrazka, wystarczy kliknąć myszką przy wskaźniku ustawio- 
nym dokładnie w lewym górnym rogu obrazka. Opcjami rozka- 
zu są: 

B — wysuwa wyświetlany obrazek przed ekran Workbencha; 

E — przełącza ekran w tryb Extra Half Brite (EHB); 

L — umożliwia „zapętlenie” wyświetlania obrazków aż do 
momentu, gdy przyciśniemy jednocześnie klawisze [Ctrl] + [D]; 

M — pozwala na wyświetlenie następnego (po przyciśnięciu 
lewego klawisza myszki) lub poprzedniego (po naciśnięciu pra- 
wego klawisza) obrazka z serii; 

N — wyłącza przezroczystość podkładu. Opcja ta zadziała 
jedynie wówczas, gdy do naszej Amigi podłączony jest genlock; 

P — umożliwia wydrukowanie wyświetlanego obrazka na dru- 
karce ustawionej w preferencjach. Powinna być użyta w połą- 
czeniu z opcją B. Aby rozpocząć druk, należy nacisnąć jedno- 
cześnie klawisze [Ctrl] + [P]. Co ciekawe, raz włączona, opcja ta 
działa aż do momentu, gdy zakończy się wyświetlanie obrazków 
lub przerwiemy jej działanie przez naciśnięcie [Ctrl] + [C]. 

T — określa czas (w sekundach), po jakim ma się pojawić 
następny rysunek. Użyta w połączeniu z opcją M określa czas 
pojawienia się kolejnego obrazka liczony od naciśnięcia klawi- 
sza myszki. 
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V — włącza tryb wideo, co umożliwia współpracę z genloc- 
kiem. 

Po tej teorii zastanówmy się, jakie może być praktyczne 
wykorzystanie takiego rozkazu. Przypuśćmy, że masz Amigę 
600 bez twardego dysku i chcesz wykonać sobie pokaz kilku 
obrazków. Jak się do tego zabrać? 

Po sformatowaniu i zainstalowaniu dyskietki rozkazem: 


koja nogę rogi ĄCE TP] 


należy na tej dyskietce założyć katalog, w którym umieścimy 
sobie wszystkie nasze obrazki. Przypuśćmy, że będzie on nosił 
nazwę RYSUNKI. Nasze obrazki powinny zajmować na dyskiet- 
ce tyle miejsca, aby zostało na nim jeszcze ok. 15 KB wolnego. 

UWAGA: Jeśli mamy tylko jedną stację, aby zainstalować 
czystą dyskietkę należy postępować następująco: 

* włożyć do stacji dysk z Workbenchem, uruchomić go, 
przejść do CLl/Shella i napisać: 


| install d£f0:+ | 


i nacisnąć klawisz [Return]. Po wczytaniu rozkazu do pamięci 
zgaśnie dioda sygnalizująca pracę stacji dysków. W tym mo- 
mencie wkładamy sformatowaną dyskietkę, którą chcemy zain- 
stalować (musi być odbezpieczona) i naciskamy klawisz [Re- 
turn]. 

Z kolei na dyskietce zakładamy katalog rozkazowy, na przy- 
kład przez: 


| makedir af0:c 


(choć znacznie wygodniej będzie to zrobić za pomocą Disk 
Mastera lub File Mastera). Do katalogu tego nagrywamy rozkaz 
Display. 

Następnie w podobny sposób tworzymy katalog S. Z kolei za 
pomocą dowolnego edytora (na przykład systemowego Ed) two- 
rzymy zbiór składający się z jednego wiersza: 














| DISPLAY £rom DPO0:rysunki OPT L T=15 





i zapisujemy go w katalogu S pod nazwą „startup-sequence”. 

To wszystko. Nasz „slideshow” pokaże pierwszy obrazek, po 
15 sekundach następny, a po ostatnim wróci do pierwszego 
obrazka. I tak w kółko, dopóki nie znudzi nam się ta zabawa, 
którą w dowolnym momencie (najlepiej jednak w chwili, gdy 
obrazek jest wyświetlany) można przerwać, naciskając jedno- 
cześnie klawisze [CTRL] + [c]. 

Drugim ciekawym zastosowaniem rozkazu jest możliwość 
wydrukowania obrazka (lub ich serii) na drukarce. Aby uzyskać 
wydruk jednego rysunku (tu o nazwie „Rambo”), wystarczy 


wpisać: 
DISPLAY [rom df0:rambo OPT P T=20_ wę 
a gdy na ekranie pojawi się rysunek, nacisnąć jednocześnie 
klawisze [Ctrl] i [P]. Nie musimy się przy tym zbytnio spieszyć, 
w naszym przykładzie daliśmy sobie bowiem na to 20 sekund. 
Jeśli chcemy wydrukować sobie serię obrazków, postępujemy 
w zasadzie tak samo, z tą różnicą, że zamiast nazwy rysunku 
dajemy nazwę katalogu, w którym zapisana jest nasza seria, i 
korzystamy z „backgroundu”, na przykład przez: 





DISPLAY from dfO:rysunki OPT PB 


Teraz wystarczy tylko włączyć drukarkę i nacisnąć klawisze 
[Ctrl] + [P]. Uwaga: Drukowanie będzie się odbywać w sposób 
ciągły, a zatem dobrze jest wykonywać tę pracę na ciągłym 
papierze. 
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PROGRAMISTÓW 


Firma LONG SOFT nawiąże współpracę 

z programistami PC lab Amiga. 

| najchętniej z terenów Dolnego Śląska ) 
Wymagania: 

-znajomość € + + | Borland, SA$ | 
-umiojątność programowania obiektowego 
-doświsdczenie w tworzeniu grafiki, dźwięku, 
pisania gier komputerowych 


Zainteresowanych prosimy o kontakt: 


tel. (0-71) 21-29-96 w.18 
21-62-46 w.18 
21-26-21 w. 232 + w. 18 








STUDIO KOMPUTEROWE 03-982 Warszawa 


ul. Gen. Abrahama 4 
tel. (0-2) 671.7777 
fax (0-2) 671.7622 






7 OFTWARE 


AMERICAN POKER 


> wszelkie zasady oryginalnej gry 4*>» opcia gry dla 
gorosłych — rozbieranie dziewczyn 4 e > znakomite efekty 
imuzyka <4*b polskie komentarze krupiera <»P 
sympatyczna grafika (piękne dziewczyny) i sporo emocji 


 HTCERAN KO > niesamowita bijatyka <*» 

niezliczona ilość przeciwników 
i ciosów + * > 3 dyskietki wspaniałej zabawy + * > krew, 
łamanie kości — coś dla ludzi o mocnych nerwach <»» 


historia rodem z najciemniejszycn zakamarków polskiej 
rzeczywistości < 


J ANOSIK » wspaniała gra zręcznościowa dla 

każdego **P» do pokonania kilka 
etapów: las, wioska, zamek 4 * > znakomita wielobarwna 
grafika 4*» na drodze: przeszkody, pułapki, wielu 
przeciwników < * » legenda, humor, rozrywka, zręczność, 
przygoca 


I PISOMANGA 


> 80 różnych poziomów + * > znako- mita muzyka < * + 
przestrzenne mani- pulowanie klockami + * » różne stopnie 
I trudności + * » kilka sposobów roz- wiązań każdego wzoru 4 


Ę © OS T ke R > fascynująca gra przygo- 
h dowo-labiryntowa <4»» 
misja komandosa w bazie księżycowej < e » do pokonania 


cztery etapy + * » doskonałe grafika i dźwięk < e » instrukcja 
zawiera podpowiedzi do etapów i mapki terenu 4 


WKRÓTCE NOWOŚCI! 

ROOSTER I| — dalszy ciąg arcyciekawej akcji, jeszcze lepsza grafika, muzyka 
MAGICZNA KSIĘGA = znakomita gra przygodowa; BOO — rewelacyjna układanka; 
STARBALL - zwariowana gra zręcznościowa; LAST SOLDIER - ostatnia akcja komandosa 































Jarosław Horodecki 





ak zapewne  pamięta- 
my, przy definiowaniu 
komendy  umożliwiają- 
cej dokonanie zmiany 
sposobu sortowania katalogu 
skorzystaliśmy z jednego z 
najbardziej rozbudowanych 
wewnętrznych rozkazów DO- 
pusa, nazwanego Modify. 
Rozkaz ten umożliwia dokony- 
wanie z poziomu własnych ko- 
mend wielu kompleksowych 
zmian w całej konfiguracji pro- 
gramu, bez konieczności 
wchodzenia do programu kon- 
figuracyjnego. Nie muszę chy- 
ba nikogo przekonywać, jak 
bardzo przydatna może się 
okazać ta funkcja, oczywiście 
odpowiednio wykorzystana. 
Składnia tego rozkazu jest 
bardzo prosta: 
Modify (nazwa) (wartość) 


gdzie (nazwa) to nazwa funk- 
cji, której działanie chcemy 
zmienić, a (wartość) to odpo- 
wiednie argumenty danej funk- 
cji. Aby niepotrzebnie nie roz- 
wlekać charakterystyki po- 
szczególnych możliwych do 


dokonania za pomocą tego | 


rozkazu zmian, wyszczególnię 
po prostu kolejne opcje, które 
umieścić można w polu (na- 
zwa) wraz z przyjmowanymi 
przez nie argumentami. 
BANKNUMBER — umożli- 
wia dokonanie zmiany zesta- 
wu gadżetów, aktualnie wy- 
świetlanego w dolnej części 
ekranu DOpusa. Dzięki temu 
więc możliwe jest dokonanie 
zmiany zestawu jedynie po- 
przez naciśnięcie zdefiniowa- 
nego wcześniej gadżetu, jako 
argument podajemy tu oczy- 
wiście numer zestawu, jaki ma 
się pojawić na ekranie po za- 
działaniu tej opcji. Za jej po- 
mocą można na przykład zde- 
finiować komendę, umożliwia- 
jącą szybkie przejście do po- 
danego numeru banku. W od- 
powiedniej linijce ekranu defi- 
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DIRECTORY OPUS 
W PRAKTYCE (Cz. 9) 





W poprzednim odcinku zdefiniowaliśmy kilka dodat- 
kowych opcji, korzystając z różnych komend wewnę: 


trznych DOpusa. Ponieważ komendy te dają bardzo 


duże możliwości definicji interesujących poleceń, 
warto chyba dokładniej się z nimi zapoznać. 


nicjj gadżetów należy tylko 
wpisać następującą sekwen- 
cję: 


Modify Banknumber iRsPodaj numer 





panku] 


Oczywiście, gdy będziemy 
pytani o numer, należy wpisać 
odpowiednią liczbę. Wpisanie 
czegokolwiek innego spowo- 
duje błędne działanie tej funk- 
cji. 

BUTTONROWS — funkcja 
nie wymagająca chyba dokła- 
dniejszego opisu. Służy ona 
oczywiście do określenia licz- 
by linii, poświęconych wyświe- 
tlanym w dolnej części ekranu 
gadżetom. 

COPYFLAGS — służy do 
zmieniania konfiguracji stan- 


Aby więc, na przykład, włą- 
czyć sprawdzanie wolnego 
miejsca przed skopiowaniem 


' oraz kopiowanie daty pliku 
, źródłowego, wystarczy dodać 


dardowej komendy COPY. Ar- | 


gumenttej funkcji ma strukturę 
bitową, a składają się na niego 
opcje analogiczne do tych, 
umieszczonych w odpowie- 
dnim menu programu konfigu- 
racyjnego. Można jednak sko- 
rzystać również z nieco prost- 
szej metody, a mianowicie po 
prostu dodawać odpowiednie 
wartości odpowiadające włą- 
czeniu poszczególnych bitów 
(sposób ten będzie mógł być 
także wykorzystany w innych, 
opisywanych dalej funkcjach). 
I tak: 

1 — pozostawienie daty pli- 
ku źródłowego; 

2 — pozostawienie flag pli- 
ku źródłowego; 

4 — pozostawienie komen- 
tarza pliku źródłowego; 

8 — ustawienie bitu archi- 
wizacji po skopiowaniu; 

16 — sprawdzenie ilości 
wolnego miejsca w katalogu do- 
celowym. 





| odpowiadające im wartości i 


podać ich sumę jako argu- 
ment. W naszym przykładzie 
będzie to więc wyglądało w 
następujący sposób: 





| 
| Modify Copyflags 17 





ponieważ 16+1=17. Podobnie 
tworzymy wszelkie inne kom- 
binacje. 

DATEFORMAT — podobnie 
jak COPYFLAGS odnosi się 
jednak do menu konfiguracji, 
dotyczącego ustawienia for- 
matu wyświetlania daty. 

1 — format AmigaDOS-u; 

2 — format międzynarodo- 
wy; 

4 — format amerykański; 

8 — format angielski; 

16 — włączenie zamiany 
niektórych dat na „tomorrow”, 
„today” itp.; 

32 — zegar dwunasto- lub 
dwudziestoczterogodzinny; 

Postępujemy tu identycznie 
jak w wypadku poprzedniej 
funkcji. 


DEFAULTTOOL — ustawie- | 


nie nazwy programu, który 
wpisany będzie do pola De- 
fault Tool ikony projektu, two- 
rzonej przez opcję ADDICON. 
Jako argument podajemy tutaj 
właśnie łańcuch znaków, jaki 
ma być wpisany do tego pola. 

DELETEFLAGS — odnosi 
się do menu Operation/Delete 
w programie konfiguracyjnym. 

1— zapytanie przed realiza- 
cją kasowania; 

2 — pytanie przed każdym 
kasowanym plikiem; 








4 — pytanie przed kasowa- 
niem pełnego katalogu; 

8 — ignorowanie bitów za- 
bezpieczenia przed kasowaniem. 

Argumentem jest tu oczywi- 
ście suma powyższych opcji. 

DIRFLAGS — odnosi się do 
ekranu Directories z menu Sy- 
stem programu konfiguracyj- 


nego. Poszczególne flagi 
umożliwiają: : 
1 — wczytywanie nowego 


katalogu do pustego bufora; 

2 — odświeżanie  katalo- 
gów po zmianach dokonanych 
w nich przez inny task; 

4 — wykrywanie 
dyskietki w napędzie; 

8 — automatyczne odczy- 
tywanie zawartości dyskietki; 

16 — przeszukiwanie bufo- 
rów przy wchodzeniu do katalo- 
gów; 

32 — ponowne czytanie nie 
uzupełnionych buforów; 

64 — przeszukiwanie bufo- 
rów przy korzystaniu z Parent i 
Root; 

128 — rozszerzanie ścieżek 
dostępu. 

DISPLAYLENGHT — opcja 
LIST FORMAT z menu Opera- 
tions, określanie długości po- 
szczególnych pól wyświetla- 
nych w oknach katalogowych. 
Funkcja ta ma aż trzy argu- 
menty. Pierwszy to okno, do 
którego się ona odnosi (-1 — 
aktualnie aktywne, 0 — lewe, 1 
— prawe). Drugi to typ zmie- 
nianego pola (0 — nazwa pli- 
ku, 1 — komentarz, 2 — typ 
pliku) oraz na końcu oczywi- 
ście długość danego pola. 

ERRORFLAGS — menu 
Operations/Errorcheck: 

1 — wyłączenie requeste- 
rów AmigaDOS-u; 

2 — wyświetlanie odpowie- 
dnich requesterów DOpusa. 

FADEDELAY — określenie 
czasu wygaszania obrazków, 
pokazywanych za pomocą we- 
wnętrznej komendy Show. Ar- 
gumentem jest tu czas wyga- 
szania obrazka. 

FILTER — jako argument 
podajemy tu globalny wzór pli- 


zmiany 


MAGAZYN AMIGA 12/1994 


RYTY EZRECYNYNE soy 





ira cZY GE o, 5 REA 


ku, który stosowany będzie 
przez DOpus przy wczytywa- 
niu katalogów do każdego z 
okienek. 

FONT — funkcja, służąca do 
zmieniania krojów czcionek 
wykorzystywanych przez DO- 
pus. Przyjmuje trzy argumen- 
ty: numer czcionki do zmienie- 
nia, nazwa nowego kroju 
czcionki oraz jej wielkość. A 
oto dopuszczalne numery kro- 
jów czcionek: 

0 — ogólnego zastosowa- 
nia; 

1 — okno katalogowe; 

2 — ekran wyświetlania te- 
kstu; 

3 — gadżety; 

4 — rozwijane menu; 

5 — górna belka; 

6 — nazwy dysków; 

7 — listwa zegara; 

8 — requestery; 

9 — pola ścieżek dostępu; 

10 — okno zikonifikowane. 

GENERALFLAGS — odnosi 
się do menu Operation/Gene- 
ral. Kolejne opcje to: 

2 — wyświetlanie informa- 
cji o plikach na górnej listwie; 

8 — reagowanie DOpusa 
na podwójne kliknięcie nad pli- 
kiem; 

64 — aktywacja okna po 
użyciu suwaka; 

128 — przenoszenie plików 
za pomocą myszy. 

HELPFILE — argumentem 
tej funkcji jest nazwa pliku po- 
mocy (help) używanego przez 
DOpus. Argumentem jest tutaj 
oczywiście pełna ścieżka do- 
stępu oraz nazwa wspomnia- 
nego pliku. 

HIDEPATTERN — określe- 
nie wzoru plików, które nie 
mają być pokazywane w 
oknach katalogowych. 

ICONFLAGS — odpowie- 
dnik menu Operations/lcons: 

1 — tworzenie ikon wraz z 
zakładaniem katalogów; 

2 — przeprowadzanie wszy- 
stkich działań na plikach, także 
na ich ikonach; - 

4 — wybieranie ikon auto- 
matycznie z wybieraniem odpo- 
wiadających im plików. 

ICONIFYFLAGS — funkcja 
dotycząca ikonifikacji DOpu- 
sa. Poszczególne bity odpo- 
wiadają za: 

1 — pokazywanie ilości wol- 
nej pamięci; 

2 — pokazywanie zajętości 
monitora; 

4 — daty; 
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8 — czasu; 

16 — nieotwieranie okna; 

32 — tworzenie ikony na 
ekranie Workbencha; 

64 — ilość wolnej pamięci w 
bajtach; 

128 — skrótowe oznaczenie 
rodzaju pamięci (odpowiednio 
c: i f: dla pamięci Chip i Fast). 

LISTFORMAT — funkcja ta 
ma co najmniej dwa argumen- 
ty, służy do określenia formatu 
wyświetlanych w oknach kata- 
logowych plików. Pierwszy ar- 
gument oznacza, do którego 
okna dana funkcja ma się od- 
nosić (-1 — aktualnie włączo- 
ne okno, 0 — lewe, 1 — pra- 
we). Po nim następują kolejne 
liczby, które składają się na 
sposób wyświetlania informa- 
cji o plikach. Poszczególne 
parametry to: 

0 — bez dodatkowych da- 


nych; 
1 — długość; 
2 — flagi; 
3 — data; 


4 — komentarz; 

5 — rodzaj pliku. 

OUTPUTCMD — komenda 
otwierająca okno Shella, jako 
argument oczywiście podaje- 
my odpowiednią komendę 
Shella. 

OUTPUTWINDOW — defi- 
nicja okna, używanego przez 
komendy AmigaDOS-u, wywo- 
ływane z poziomu DOpusa. 
Argumentem jest tutaj zwykła 
definicja okna, jak w Amiga- 
DOS-ie. 

REPLACEFLAGS — okre- 
śla sposób postępowania 
DOpusa podczas kopiowania 
po natrafieniu w katalogu do- 
celowym na plik o tej samej 
nazwie, jaką ma plik kopiowa- 
ny. 

1 — zawsze kasuje plik; 

2 — nigdy nie kasuje pliku; 

4 — kasuje tylko wtedy, gdy 
jest starszy od pliku kopiowane- 


go; 
8 — pyta przed skasowa- 
niem pliku. 


SCREENMODE — określe- 
nie trybu graficznego, w jakim 
ma pracować DOpus. Jako 
argument podajemy: 

1 — otwiera okno na ekra- 
nie Workbencha; 

2 — otwiera ekran o para- 
metrach identycznych z ekra- 
nem Workbencha. 

W przypadku, gdy pracuje- 
my pod kontrolą systemu 2.0 
lub nowszego można także 








skorzystać z innych możliwo- 
ści, jak na przykład: 

32768 — hi-res; 

32772 — hi-res interlace; 

32800 — super-hires; 

32804 — super-hires interla- 
ce; 

333508 — productivity; 

233509 — productivity inter- 
lace. 

SCRDEPTH — określa licz- 
bę kolorów ekranu, określoną 
poprzez liczbę map bitowych, 
z jakich będzie.korzystał DO- 
pus. Odpowiednio dla 2, 3 lub 4 
map bitowych otrzymujemy 4, 
8 lub 16 kolorów. 

SCREENFLAGS — odnosi 
się do menu screen/screen- 
mode programu konfiguracyj- 
nego. 

1 — standardowa szerokość 


ekranu; 


2 — standardowa wysokość 
ekranu; 

3 — połowa wysokości ekra- 
nu. 
SCRCLOCKFLAGS — usta- 
wienie opcji, znajdujących się 
w menu system/clocks progra- 
mu konfiguracyjnego. 

Ustawienia dotyczące infor- 
macji wyświetlanej na dolnej 
listwie ekranu DOpusa. 

1 — ilość wolnej pamięci RAM 

2— wykorzystanie czasu 
procesora 

4 — data 

8 — czas 

64 — pamięć podawana w 
bajtach 

128 — skracanie nazw ro- 
dzajów pamięci (wyświetlane 
jest tylko c: i f:) 

SCRH i SCRW — odpowia- 
da za wysokość oraz szero- 
kość ekranu, o ile nie są użyte 
standardowe wielkości dla da- 
nego trybu graficznego. Jako 
argument podajemy oczywi- 
ście wybraną liczbę punktów. 

SEPARATEMETHOD — od- 
powiada menu operation/list 
formats w programie konfigu- 
racyjnym. Podawane są dwa 
argumenty. Pierwszy z nich 
wyznacza okno katalogowe, 
do którego się odnosimy (-1 — 
aktualne okno, 0 — lewe, 1 — 
prawe), drugi natomiast to 
sposób ustawienia plików i ka- 
talogów w tym oknie: 

0 — katalogi i pliki przemie- 
szane; 

1 — najpierw katalogi; 

2 — najpierw pliki. 

SHOWDELAY — jako argu- 
ment podajemy tutaj czas, jaki 





| DOpus ma odczekać po każ- 

| dym wyświetlonym obrazku. 
SHOWFREEFLAGS — 

opcja ta umożliwia określenie 


sposobu pokazywania na 
ekranie ilości wolnego miejsca 
na danym urządzeniu: 

| — wbajtach; 

2 —w kilo- lub megabaj- 
tach; 

4 — wblokach; 

8 — wprocentach. 

SHOWPATBITS — opcja ta 
umożliwia włączenie bądź też 
wyłączenie wyświetlania pli- 
ków z ustawionym bitem ukry- 
cia. Jeżeli jako argument po- 
damy „1”, włączymy ukrywanie 
tych plików. 

SORTFLAGS — określa 
sposób sortowania plików w 
danym oknie katalogowym. 


1 — odwrotne sortowaniew 
lewym oknie; 
2 — odwrotne sortowanie w 


prawym oknie. 

SORTMATHOD — z opcji tej 
korzystaliśmy już w poprze- 
dniej części naszego cyklu. 
Służy ona do ustawienia spo- 
sobu sortowania plików w da- 
nym oknie. Należy podać dwa 
argumenty. Pierwszy z nich 
określa okno, w którym ma zo- 
stać dokonana zmiana (-1 — 
aktywne w danym momencie 
okno, 0 — lewe, 1 — prawe). 
Drugi argument określa spo- 
sób sortowania plików w oknie 
katalogowym: 


0 — według nazwy; 

1 — według wielkości; 

2 — według flag; 

3 — według daty; 

4 — według komentarza; 

5 — według rodzajów pli- 
ków 


VIEWPLAYFLAGS — funk- 
cja zmieniająca działanie ko- 
mend pokazujących obrazki 
oraz odgrywających sample i 
moduły: 

1 — czarne tło pomiędzy 
obrazkami; 

2 — wyłączenie filtra; 

8 — zapętlenie sampli; 

16 — ramki przy wyświetla- 
niu tekstu; 

32 — startowanie animacji z 
włączoną pauzą. 

To już wszystko, co oferuje 
nam rozkaz Modify. Jeston naj- 
bardziej rozbudowany ze wszy- 
stkich, sądzę więc, iż w następ- 
nym odcinku naszego cyklu 
będziemy już w stanie zapo- 
znać się z pozostałymi rozka- 
zami wewnętrznymi DOpusa. 


4] 
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TELETURNIEJ 


W poprzednim odcinku było dość dużo teorii na 
temat ARexxa i Ścala Lingo, z czego jednak niewiele 
pożytecznego wynikało. Nie oznacza to jednak, że 
poznane wcześniej wiadomości do niczego się nie 
przydadzą. Wykorzystamy je w naszej prezentacji 
Wydawnictwa LUPUS i zaproponujemy oglądają: 
cym mały „teleturniej” na temat Wydawnictwa. 


Marek Pampuch 


róba interaktywnego wykorzystania zmiennych w Scali 

zmusza nas do napisania czegoś w rodzaju programu. 

Podczas pisania programów dobrze jest na początek 

stworzyć tak zwany schemat blokowy programu, a na- 
stępnie przełożyć go na język zrozumiały dla komputera. Takie 
postępowanie ułatwi znacznie pisanie programu i pozwoli unik- 
nąć wielu kłopotów. A zatem przystąpmy do tworzenia takiego 
schematu. 

Założenia naszego konkursu wiedzy o Wydawnictwie LUPUS 
są następujące: 

* Teleturniej będzie się składał z trzech pytań. Ograniczenie 
to wprowadziłem tylko ze względu na szczupłość miejsca, jakim 
dysponuję. Nic nie stoi na przeszkodzie, abyście powiększyli 
sobie tę liczbę. Pamiętajcie jednak o tym, że po pierwsze będzie 
to znacznie więcej pracy, po drugie zaś zbyt długie „odpytywa- 
nie” może zniechęcić oglądających. 

* Na ekranie pojawia się pytanie i trzy możliwe odpowiedzi. 
Jedna z nich jest zupełnie błędna, druga nosi znamiona prawdo- 
podobieństwa, a trzecia jest dobra. 

* Punktacja będzie następująca: za dobrą odpowiedź przy- 
znamy trzy punkty, za złą, lecz prawdopodobną — jeden punkt, 





42 














a za błędną odejmiemy jeden punkt. Na podstawie uzyskanych 
punktów będzie wystawiona ocena. 

* W zależności od odpowiedzi — na ekranie pojawi się ko- 
mentarz, przy czym w wypadku odpowiedzi prawdopodobnej 
będzie on zawsze taki sam („Ciepło, ale nie całkiem”), w wypad- 
ku odpowiedzi błędnej — każde pytanie będzie miało swoją 
„iIndywidualną” odpowiedź, przy odpowiedzi poprawnej komen- 
tarz będzie wybierany losowo z „listy gratulacyjnej”. Można to 
było oczywiście zrobić zupełnie inaczej, chciałem jednak w tym 
krótkim przykładzie pokazać interaktywne programowanie Scali 
w sposób możliwie jak najszerszy. 

Narysujmy sobie schemat blokowy. Będzie on wyglądał tak, 
jak na rysunku na dole z lewej strony. Dla tych, którzy nie 
spotkali się dotąd z takim schematem objaśniam, że w prostoką- 
tach znajdują się rozkazy do wykonania, w rombach zaś — 
warunki. W zależności od tego, czy warunek jest spełniony, czy 
też nie — program będzie „zachowywał się inaczej* (minus 
oznacza niespełnienie warunku, plus — spełnienie go). 

Najpierw przygotujemy sobie wszystko „plastycznie” (to zna- 
czy, sporządzimy nieruchome plansze z odpowiednimi napisa- 
mi), a następnie uzbroimy je w teksty. Nie będę tłumaczył tego, 
w jaki sposób przygotowywać napisy — uważni Czytelnicy cyklu 
o Scali nie będą mieli z tym kłopotów. 

W naszym wypadku będą to następujące strony (starajmy się 
zachować poniższą kolejność, nawet jeśli wydaje się nam nieco 
dziwna): 

UWAGA: W nawiasach kwadratowych znajdują się odnośniki 
do odpowiednich fragmentów schematu blokowego. 

* Pusta — na tej stronie nic nie ma (czarna strona) 

* Start [start, n=1, ocena=0, pkt=0]— plansza tytułowa i zasa- 
dy konkursu 

* Kolejne pytanie [n=n+1] — kopia strony startowej 

* Skoki do pytań — strona pusta 

* Pytanie 1. [pytanie n]: 


Kto jest dyrektorem LUPUSA? 


śliow 


jBmton: 1 | Goto: Papergo 
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a) Grzegorz Eider 
b) Tomasz Zieliński 


c) Jan Kowalski 
* Pytanie 2. [pytanie n, n=n+1]: 


Które z poniższych pism wydaje LUPUS? 
a) AMIGA Kurier 

b) AMIGA Format 

c) AMIGA Magazyn 


* Pytanie 3. [pytanie n, n=n+1] 


Gdzie mieści się LUPUS? 
a) w Wołominie 
b) w Warszawie 


c) w Bydgoszczy 


* Werdykt [koniec] 


„Zdobyłeś !pkt punktów. Ocena: !ccena” 


UWAGA: Wykrzykniki przed „pkt” i „ocena” w powyższym 
tekście są konieczne, a dlaczego — za chwilę się okaże. 

* Koniec — strona pusta (czarna) 

* Losowanie [LOSUJ] — na tej stronie też nic nie ma (czarna 
strona) 

* Skok — [pkt=pkt+3, ocena=ocena+2] — także strona pusta 

* OK 1 — podkład dowolny, tekst (na przykład) 


„Świetnie” 
* OK 2 — jw. tekst: 


„Doskonale* 


* OK 3 — jw. tekst 


„Genialnie* 


Oczywiście teksty na powyższych stronach mogą być nieco 
inne, byleby tylko zachować ich wymowę „ideową”. 

* Ciepło [komentarz, pkt=pkt+1, ocena=ocena+1] — jw. tekst 
w rodzaju 


„Ciepio, ale nie całkiem tak” 


* źle 1 [n=1?, komentarz] — jw., tekst 

„Masz szczęście, że dyr. Eider tego nie widzi!!!" 
* źle 2 [n=2?, komentarz] — tekst 

„Może kiedyś ...” 
* źle 3 [komentarz] — tekst 

„A PE!!! Tam jest mafia a nie LUPUS!!!" 


(Przepraszam wszystkich uczciwych mieszkańców Wołomin]. 


Teraz możemy przystąpić do przekładania tych obrazków na język 
zrozumiały dla Scali. Kolejną stroną naszej prezentacji, a pierwszą 
stroną „konkursu”, będzie plansza startowa. Powinny się na niej 
znaleźć reguły konkursu. Nie będę tłumaczył, jak to się robi. Na 
stronie tej trzeba jednak dodatkowo ustawić wartości zmiennych. W 
naszym wypadku będzie to jedna zmienna o nazwie „pkt” —określa- | 
jąca punktację. Musimy nadać tej zmiennej wartość zerową. Wtym | 
celu przechodzimy do menu VARIABLES i na polu SET wpisujemy: | 
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Teraz zmieniamy strzałką w polu SET wartość na 2 i wpisuje- 
my: 


n=0 
a następnie jako trzecią zmienną: 
ocena=0 


UWAGA: Oryginalna Scala (nie wiem, jak to jest w wersji 
pirackiej) nie lubi, jeśli w polu SET wpiszemy znak równości. 
Musimy tu wpisać pkt [spacja] 0 i nacisnąć klawisz [RETURN], 
a znak równości sam zostanie w tym momencie przez Scalę 
wprowadzony. 

Akceptujemy to klikając na OK, a następnie wracamy do menu 
edycji i ustawiamy efekty dla strony (w zależności od swoich 
upodobań). 

Kolejną stroną są dwie kopie strony startowej. Wykonamy je 
klikając na stronę Start na spisie, następnie na gadżet EDIT, z 
kolei (bez żadnych zmian) na OK i na OK and Copy. To jeszcze 
jednak nie wszystko. Klikamy na stronie, która otrzymała nazwę 
„start.1” na kolumnę variables, wymazujemy wszystkie wpisane 
tam trzy zmienne i wpisujemy tylko jedną: 


n=n+l 


Z drugiej kopii o nazwie „start2” także wymazujemy wszystkie 
zmienne i pozostawiamy ją na razie w spokoju. 

UWAGA: Takie przygotowanie stron na początku spowodu- 
je, że tekst ze strony startowej będzie się pojawiał przed 
każdym pytaniem. Zrobiłem tak, aby utrwalić „zasady konkur- 
su”. Jeśli jednak nie chcesz, aby takie zasady się pojawiały 
między pytaniami (i przed końcowym werdyktem), możesz 
dać w to miejsce dwie puste strony z „zerową pauzą”, zacho- 
wując jednakże nazwy stron (start.1 i start.2) oraz wpisując 
na pierwszą z nich wyrażenie zwiększające zmienną n o 
jeden. 

Teraz przygotujemy sobie strony z pytaniami. Wykorzystamy tu 
tzw. gadżety interaktywne Scali, czyli „buttons”. Przed ustawie- 
niem „batonów” określmy sobie kolory odpowiadające poszcze- 
gólnym stanom odpowiedzi. W opisywanym wypadku były to: 

* fioletowy — tekst wszystkich odpowiedzi do wyboru; 

* biały — tekst odpowiedzi po wskazaniu myszką; 

* żółty — tekst odpowiedzi wybranej (tej, na którą kliknąłeś). 

Możesz oczywiście wybrać inne kolory, pamiętając o tym, aby 
w poniższym opisie odpowiednio zmienić te kolory na „swoje”. 

Po wpisaniu tekstu pierwszego pytania (jak w opisie stron 
wyżej) wybieramy opcję BUTTONS i w pierwszą ramkę bierze- 
my (za pomocą myszki) pierwszą odpowiedź. Na polu SELECT 
strzałkami ustawiamy MARK i na górnej listwie z kolorami wy- 
bieramy biały, a na dolnej fioletowy (bo w naszym przykładzie 
odpowiedzi napisaliśmy fioletową czcionką). Teraz przełącza- 
my MARK na SELECT i na górze wybieramy kolor żółty, a na 
dole fioletowy. 

Kolejną operacją jest ustawienie właściwego skoku. W na- 
szym wypadku odpowiedź A) na pierwsze pytanie jest popraw- 
na, a zatem w polu GOTO ustawiamy skok do strony LOSOWA- 
NIE. 

Tak samo ustawiamy „przyciski” na odpowiedzi B) na pierw- 
sze pytanie. Przy określaniu funkcji w menu BUTTONS — 
przestawiamy numer „batona” na 2 (klikając na strzałkę za 
napisem BUTTON). Odpowiedź B) jest dość prawdopodobna, 
jednak nie całkiem prawdziwa, a zatem tutaj skok powinien być 
do strony zatytułowanej CIEPŁO. 

Powtarzamy operację „założenia guzika” na trzeciej odpowie- 
dzi, z tym że tu skok ma nastąpić do strony o nazwie ŹLE 1. 
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UWAGA: Ramki określające zakres „batona” będą widoczne 
tylko podczas tworzenia guzików. Należy się starać, aby ramki 
prawie stykały się w pionie ze sobą. Można ułatwić graczowi 
zadanie, umieszczając tekst odpowiedzi na polu o kolorze in- 
nym niż tło. Ramka naszego „guzika” w tym wypadku powinna 
ściśle obejmować takie pole. 

Aby nie bawić się z „buttonami” i skokami przy kolejnych 
stronach zawierających pytania, wystarczy przy akceptowaniu 
strony dwukrotnie skorzystać z gadżetu OK and COPY, a na- 
stępnie dokonać pewnych zmian. W naszym wypadku będą to: 

* teksty w pytaniach; 

* skoki przy „buttonach”: 

— w pytaniu 2.: 

odpowiedź A — ciepło 

odpowiedź B — źle 2 

odpowiedź € — losowanie 

— w pytaniu 3.: 

odpowiedź A — źle 3 

odpowiedź B — losowanie 

odpowiedź € — ciepło 

Z kolei wszystkim trzem stronom z pytaniami należy nadać 
„pauzę nieskończoną”, klikając w spisie na pole z kolumną 
PAUSE i jako czas pauzy ustawiając tam symbol myszki. 

Strona końcowa nie musi zawierać żadnych informacji. Jeśli 
nasz „teleturniej” ma być wpleciony w środek prezentacji, wów- 
czas należy określić tu skok do pierwszej strony, znajdującej się 
w spisie za kwizem. Jeśli ma to być teleturniej osobny, to damy 
tu „wyjście” skokiem do nie istniejącej strony Exit. 


Teraz przystępujemy do wykonanie stron pomocniczych dla | 


naszego kwizu. Pierwszą z nich będzie LOSOWANIE. Będzie 
ona wybierać jedną z trzech plansz (OK1, OK2 i OK3), która 
pojawi się po właściwej odpowiedzi. Jak już wspomniałem, 
Amiga ma fatalny generator liczb losowych. Można wprowadzić 
"rozkaz generujący liczby losowe bezpośrednio w Scali, wpisu- 
jąc w polu SET: 


x = random (1,3,500) 


Tym, którzy nie zetknęli się do tej pory z ARexxem, wyja- 
śniam, że pierwsze dwa parametry oznaczają zakres generowa- 
nych liczb losowych (u nas są trzy plansze, a zatem jestto 1i3), 
trzeci zaś jest tak zwanym ziarnem generatora, mającym wpły- 
nąć (pozytywnie) na losowość cyfry wynikowej. Niestety — przy 
dowolnym ustawieniu tej liczby (w dozwolonych przez ARexx 
granicach od 1 do 32267) przy tak małym zakresie jak u nas (1 
— 3) losowość wcale się nie poprawia — cały czas generowana 
jest „jedynka”, a nie o to nam chyba chodzi. Nie poprawia także 
sytuacji zastosowanie wewnętrznego zegara Amigi jako tego 
„ziarna”. Rozkaz: 


x = random (1,3,time('S,)) 


jest równie mało losowy, i to bez względu na to, czy w miejsce 
parametru dla TIME użyjemy litery S, czy jakiejkolwiek innej 
dopuszczanej w tym miejscu przez ARexx (E, H, M, R. —patrz 
„Składnia rozkazów ARexxa" w numerze 2/93 Magazynu AMI- 
GA). 

Jak zatem ulepszyć taki generator? Nie mamy zbyt wielkiego 
pola do popisu — musimy skorzystać z ARexxa. Pomożemy 
sobie wykorzystując poprzednio opisane menu EXECUTE. Ści- 
ślej biorąc, napiszemy program, który będzie generował nam te 
liczby znacznie bardziej losowo. Zanim jednak zabierzemy się 
do pracy, msimy poznać kilka kolejnych rozkazów ARexxa (a 
właściwie języka LINGO). 

CONTINUE 

Składnia: CONTINUE 

Ten rozkaz działa tylko w tych programach i makrorozkazach 
ARexxa, które są uruchomione ze skryptu Scali za pomocą menu 
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Execute. Jeśli skorzystamy z niego, wówczas wykonywanie 
skryptu zostanie zatrzymane, a nasza prezentacja będzie wzno- 
wiona dopiero wówczas, gdy makrorozkaz (lub skrypt) zostanie 
wykonany. i 

GETVAR 

Składnia: GETVAR zmienna 

Zawiera opis zmiennej Scali i przekazuje ją do skryptu ARexxa 
jako zmienną tego języka. Jeśli przed uruchomieniem tego skryp- 
tu uaktywnimy funkcję ARexxa — OPTION RESULTS, wówczas 
GETVAR zapamięta także wartości zmiennej RESULT. Ten roz- 
kaz może być używany wyłącznie w makrorozkazach ARexxa. 

SET 

składnia: SET zmienna wyrażenie 

Nadaje wartość zmiennej Scali MM. Wartość ta jest równa 
wynikowi wyrażenia. Jeśli użyjemy rozkazu SET w skrypcie 
ARexxa, wówczas w skrypcie Scali musimy jeszcze dodatkowo 
użyć rozkazu SHOW. 

SETVAR 

Składnia: SETVAR zmienna wartość 

Rozkaz ten można stosować tylko w skrypcie ARexxa. Przypi- 
sze on zmiennej przekazywanej do Scali podaną wartość. UWA- 
GA: Rozkaz i nazwa zmiennych muszą być ujęte w apostrofy. 

Po teorii nadszedł czas na praktykę. W tym celu należy 
zapisać skrypt w takiej postaci, w jakiej jest, i przejść do Work- 
bencha, aby uruchomić z niego dowolny edytor. Edytorem tym 
wpisujemy następujący program: 


/* losowanie */ 
continue 

y=random (0,5,time('S*)) 
if y=0 then x=1l 

if y=3 then x=1 

if y=l then x=Ż 

if y=4 then x=2 

if y=2 then x=3 

if z=5 then x=3 


"setvar x* x 


Nie twierdzę, że program ten jest genialny, ale jest prosty i 
daje w miarę „losowe” wyniki. Zapiszmy taki program (na przy- 
kład na dysku dhO:, pod nazwą Los). 

UWAGA: W powyższym programie literka S i rozkaz setvar x 
znajdują się w apostrofach. Amigi z niemiecką klawiaturą nie 
mają takiego apostrofu. Próba zastąpienia go apostrofem skiero- 
wanym „w drugą stronę” (na przykład takim, który znajduje się na 
klawiszu z tyldą [*]) spowoduje przy uruchamianiu programu 
komunikat o błędzie. Aby uzyskać odpowiedni znaczek naekra- 
nie, musimy jednocześnie nacisnąć (na klawiaturze niemieckiej) 
klawisze [Alt] i [A z kropkami]. 

Teraz trzeba połączyć ten skrypt ARexxa ze Ścalą. Wtymcelu 
powracamy do Ścali i klikamy na kolumnę EXECUTE w linii 
odpowiadającej stronie „Losowanie”. W menu EXECUTE usta- 
wiamy ARexx i w polu obok wpisujemy nazwę naszego programu 
ze ścieżką: 


Gh0:;:los 


i akceptujemy takie ustawienie klikając na OK. 

UWAGA: Wpisując to w menu EXECUTE Scali nie musimy 
dodawać rozkazu „rx”, niezbędnego przy uruchamianiu progra- 
mu ARexxa z poziomu CLI. 

Teraz na strónie następnej (skok) przechodzimy do menu 
VARIABLES i w polu IF wpisujemy warunki, a w polu GOTO 
ustawiamy odpowiednią stronę. Może to wyglądać na przykład 
tak (słowa w nawiasach oznaczają nazwy pól, na których wpisze- 
my odpowiednie dane): 


(IF| x=1 (GOTO) OK 1 
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(IF) x=2 (GOTO) OK 2 
(IF) x=3 (GOTO) OK 3 


UWAGA (dla nieobeznanych ze Scalą): Aby wprowadzić te 
skoki, klikamy na pole IF, wpisujemy tam x=1 i naciskamy [Return]. 
W tym momencie pojawia nam się pole GOTO, naktórym strzałka- 
mi ustawiamy nazwę strony OK 1. Następnie strzałkami na polu IF 
ustawiamy wartość 2 i w identyczny sposób wprowadzamy drugi, 
a następnie trzeci skok. Po zakończeniu ustawienia zmiennych 
zatwierdzamy wszystko przez kliknięcie na gadżet OK. 

Teraz poprawiamy strony z odpowiedziami. Kolejno będzie to: 

* na stronie OK 1 zwiększamy wartość punktacji, wpisując w 
polu SET menu VARIABLES: 


pktspkt+3 
oraz 


ocena=ocena+2 


i „nakazujemy” skok do drugiego pytania, ustawiając w polu 
skoku dla strony etykietę — start.1. 

UWAGA: Pole skoku dla strony znajdziemy klikając na kolum- 
nę PAUSE. 

Identycznie postępujemy z pozostałymi stronami zawierający- 
mi dobre odpowiedzi. 

Na stronie CIEPŁO zwiększamy punktację i ocenę o 1, wpisu- 
jąc w polu SET menu VARIABLES: 


z tympkt = pkt + 1 


ocena=ocena+l 
i skaczemy do strony start.1. 


Natomiast na stronach ZLE 1, ZLE 2 i ZLE 3 zmniejszamy 
punktację o 1 (nie przejmując się oceną) i skaczemy do start.2. 

Kolejną zmienianą stroną jest WERDYKT. Punktacja (zmien- 
na pkt) i ocena (zmienna ocena) były obliczane na bieżąco, 
musimy jeszcze tylko wypisać je na ekranie. A właśnie że nie 
musimy. Zrobi to za nas Scala (po to właśnie w tekście na stronie 
były wykrzykniki przed nazwą zmiennej. Taki wykrzyknik naka- 
zuje podstawienie w miejsce zmiennej jej aktualnej wartości). 

Teraz zabezpieczmy się jeszcze tylko przed tym, aby wyniki 
nie uciekły nam zbyt szybko. Można to zrobić dość trywialnie — 
umieszczając na dole ekranu efekt [<<<<<] z tekstem, którym 
będzie jedna spacja. Znacznie bardziej eleganckie będzie tu 
ustawienie pauzy nieskończonej. Wypadałoby wówczas na tej 
stronie dopisać tekst: 


Proszę kliknąć 


Wystarczy teraz jeszcze tylko na pustej stronie „start.2” usta- 
wić odpowiednie skoki, czyli: 


(IF) n=l (GOTO) Pytanie 1 
(IF) n=2 (GOTO) Pytanie 2 
(IF) n=3 (GOTO) Pytanie 3 
(IF) n=4 (GOTO) Werdykt 


ito wszystko. Jeszcze kosmetyka czcionek, efektów i pauz. 
Przypominam: na stronach z pytaniami i werdyktem powinna to 
być pauza „nieskończona”, na stronach startowych: czysta na 
początku, start1, start2 (jeśli na tych stronach startowych pozo- 
stawiłeś tekst, to powinny mieć one pauzę kilkusekundową), 
skok, losowanie i koniec — pauza „zerowa”, na pozostałych zaś 
pauzy dowolne. 


Zamiesiąc nasza Scala nareszcie „przemówi ludzkim głosem”. 
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Deluxe Paint w praktyce (odc. 19. 





SPOTKANIE 





Z HAMEM 


Stanisław Węsławski 


ryb Hold And Modify 

oferuje 4096 kolorów, 

a w wersji na kości 

AGA (HAM8) ponad 
dwieście pięćdziesiąt tysięcy. 
Niestety, tryb ten jest, na razie, 
najsłabszym punktem progra- 
mu Deluxe Paint — po prostu 
pracuje przeraźliwie wolno. Nie 
znaczy to jednak wcale, że nie 
warto spróbować i tej możliwo- 
ści. 

Zacząć warto od koloru. Po- 
nieważ pracuję na A500, rysun- 
ki prezentuję tym razem jako 
320 x 256 pikseli w wersji 
HAM6. Tryb HAM ma paletę, w 
której ustawiamy 16 kolorów, a 
wszystkie pozostałe — przy 
HAM6 będzie to 4096-16, czyli 
4080 — będą WŁAŚCIWYMI 
KOLORAMI HAM. Kolory HAM 
możemy ustawiać w paletach 
oznaczonych literami od „b” do 
„p”. Bezkarnie zmieniać można 
tylko barwy z palety „a”. Pozo- 
stałe można dodawać. Od wła- 
ściwego wyboru kolorów do 
podstawowej palety zależy 


właściwie wszystko, o co nam 
przy pracy nad rysunkiem cho- 
dzi. 

Ustawiam dwa pierwsze kolo- 
ry jako czarny i biały, a z pozo- 
stałych czternastu układam bar- 
wy widma światła widzialnego. 
Z mądrej książki * dowiaduję 
się, że widzialny zakres barw 
obejmuje widmo światła o dłu- 
gości fali od około 400 nm do 
700 nm i coś takiego prezentuje 
pierwsza ilustracja. Widać tam 
czternaście kolorów z palety i 
widmo wykonane tymi kolorami, 
za pomocą FILL TYPE. Barwy 
mieszają się i przechodzą płyn- 
nie jedna w drugą, tak jak je 
ustawiono w zakres w RANGE 
REQUESTER. Nic nowego. Je- 
żeli jednak ustawimy drugi za- 
kres kolorami mającymi „puste” 
miejsce między kolorem a kolo- 
rem, to tak wykonane cieniowa- 
nie poziome będzie wyglądało 
dokładnie tak samo. Puste miej- 
sce powinno zostać wypełnione 
„Kolorem pośrednim”, a nic ta- 
kiego nie widać. Ustawiam fio- 
let, zostawiam kilka wolnych 
miejsc i daję na koniec niebie- 
skozielony (cyjan). Ciągle jest 
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OK. Cieniowanie generuje w | 


środku kolor niebieski. Atakuję 
zakres kolorów jeszcze raz. 
Ustawiam fiolet i kolor żółty. 
Tym razem zamiast zielonego 
(tak było w „widmie”), uzyskuję 
przejście z fioletu przez czer- 
wień i pomarańcz do żółci. Taka 
ciekawostka. 

Trzeba jednak zobaczyć, jak 
program ustawia barwę koloru 
w palecie. Naciskam [P] i otwie- 
ram Mikser Palety. Odnajduję 
znajome suwaki R, G i B, do 
regulowania obecności czer- 
wonego, zielonego i niebieskie- 
go. Jest to MODEL BARW 
RGB. Naciskając na gadżet 
RGB zmieniamy suwaki na pra- 
cę w MODELU HSV. Niektóre 
inne programy (np. z IBM) po- 
kazują HSB, chodzi jednak do- 
kładnie o to samo. Pierwszy 
suwak to HUE (pozycja koloru 
w KOLE BARW), drugi SATU- 
RATION („nasycenie” koloru), 
a trzeci VALUE („jaskrawość” 
barwy). 

Ocotu chodzi? Barwy widma 
można ustawić po kolei w za- 
mkniętą pętlę — koło. Barwa 


niebieska „czerwienieje” zmie- | 


niając się w fioletową, przecho- 
dzi w czerwień, „żółknie” stając 
się pomarańczową, żółtą, żół- 
tozieloną, zieloną, niebiesko- 
zieloną, niebieską, fioletową i 
tak dalej w kółko. Koło ma 360 
stopni. Tyle też ma maksymal- 
na wartość suwaka H (HUE). 
Przy ustawieniu S i V na 100 


(procent), możemy przesuwa- | 


jąc H uzyskać wszystkie kolory 
koła barw. Czerwień ma war- 
tość „O0” lub „360”, czyli tak 
samo jak w kole. Można to 
sprawdzić zmieniając HSV na 
RGB. Czy mamy „O” czy „360”, 
przy RGB pokazuje się jedna- 
kowo — 15, 0,0. 

Na rysunku widać takie koła 
z przybliżonymi wartościami 
kątów. Jak widać, na kole po 
lewej poza czerwienią można 
zidentyfikować „cyjan” — 180, 
jasną zieleń — 90 i tak dalej, 
poza kolorem żółtym. Po mani- 
pulacji RGB i HSV okazuje się, 
że żółty ma wartość kąta 60 
stopni. 

Koło można dzielić na różne 
sposoby. Za barwy podstawo- 
we uważasię: żółtą, purpurową 
(magenta), 


czerwoną. Po prawej widać, że 


po podzieleniu koła barw naka- 
wałki co trzydzieści stopni, bar- 
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niebieskozieloną | 
(cyjan), niebieską, zieloną i | 





wy te dadzą się połączyć linia- 
mi tworzącymi dwa trójkąty. 
Wynika z tego mnóstwo róż- 
nych ciekawostek, którymi 
bawią się teoretycy. Jeden taki 
trójkąt to nasz stary model 
RGB. Drugi, to barwy modelu 
CMYK. Używa się go przy do- 
bieraniu kolorów do druku. 
Skrót literowy rozszyfrowuje 
się następująco: € — Cyan, M 
— Magenta, Y —Yellow i K — 
black. 

Można tu wspomnieć przy tej 
okazji o mieszaniu kolorów jako 
świateł — mieszaniu ADDY- 
TYWNYM i jako farb — SUB- 
STRAKTYWNYM. Mieszanie 
świateł daje w efekcie biel, a 
farb — czerń. Przynajmniej teo- 
retycznie. Dlatego też model 
CMYK przewiduje jako czwarty 
kolor — czerń. Mieszanie AD- 
DYTYWNE występuje na przy- 


kład na ekranie monitora, a 
SUBSTRAKTYWNE — na pa- 
pierze. Poza tym barwy leżące 
naprzeciw siebie w kole barw 
są barwami dopełniającymi, 
dającymi teoretycznie przy me- 
todzie ADDYTYWNEJ biel 
(Światło). Barwy te są często 
dobierane parami w kompozy- 
cjach plastycznych — „pasują 
do siebie”. Koło barw wprawio- 
ne w ruch wirowy będzie wyglą- 
dać na białe. I tak dalej, i tak 
dalej. 

To było trochę teorii, którą 
można pogłębić odpowiednią 
lekturą, wróćmy jednak do 
praktyki. Drugi rysunek poka- 
zuje wielokąt podzielony na 
dwanaście kolorowych pól we- 
dług koła barw. Innowacją jest 
rozbielenie kolorów w kierunku 
środka figury. Zadanie to wyko- 
nuje drugi suwak — S (SATU- 
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RATION). Można to ttumaczyć 
tak — sto procent to czysty ko- 
lor, zmniejszanie wartości pro- 
centowej to zmniejszanie 
udziału koloru w świetle białym, 
czyli zero to zawsze biel nieza- 
leżnie od koloru, nad jakim pra- 
cujemy. 

Suwak V (VALUE) ma działa- 
nie odwrotne. Zmniejsza jaskra- 
wość barwy. Zero dla każdej 
barwy to czerń. W nazwie HSB 
jest to nawet dokładniejsze, za- 
miast V mamy B (BRIGHT- 
NESS) — jaskrawość. Paski na 
dole rysunku pokazują działanie 
suwaków S i V na kolor czerwo- 
ny i niebieskozielony. Manipulu- 
jąc suwakami koloru, nasycenia 
i jaskrawości możemy uzyskać 
dowolny kolor z tysięcy kolorów, 
jakie oferuje Amiga. Oczywiście 
zależy to od kości graficznych 
komputera i trybu ekranowego, 
w jakim program pracuje. Nie 
należy się jednak spodziewać 
absolutnej dokładności usta- 
wienia parametrów. Jeżeli, po- 
wiedzmy, uprzemy się przy czy- 
stym kolorze o numerze kąta 
166 możemy w efekcie uzy- 
skać, powiedzmy, 168 albo 165. 
Chodzi tu oczywiście o „ręczne” 
ustawianie. 

Kolorów do wyboru jest jed- 
nak dość, apodstawowy kłopot 
z trybem HAM polega na czym 
innym. Nazywa się to dziwnie 
— RAMPING. Tryb HAM jest 
trybem „oszczędnościowym”. 
Standardowe bowiem plany bi- 
towe są odpowiednio propor- 
cjonalne do liczby dostępnych 
kolorów. Jeden „bitplan” — 2 
kolory, dwa — 4 kolory, trzy — 
8, cztery — 16, pięć — 32. Zwy- 
kły HAM ma sześć bitplanów, 
ale nie, jakby to wynikało z po- 
przednich obliczeń, 64 kolory, 
a 4096. Oszczędza to masę pa- 
mięci. Jednak coś za coś. 
Prawdziwych kolorów jest tylko 
16, a „kolory HAM” są ściśle od 
nich uzależnione. Zależą one, 
dokładnie mówiąc, od najbliż- 
szej barwy po lewej stronie. Pi- 
ksel niebieski, jeżeli jest kolo- 
rem HAM, będzie „dopasowy- 
wany” przez komputer do kolo- 
ru sąsiedniego żółtozielonego 
piksela po lewej, tak długo, aż 
osiągnie właściwą barwę. Do- 
pasowywane są kolejno warto- 
ści R, G i B aż do uzyskania 
zieleni o żółtawym odcieniu. 
Jeżeli będzie odpowiedni kolor 
w palecie „prawdziwych” kolo- 
rów, program go użyje. Krótko 
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mówiąc, powstają z boku cha- 
rakterystyczne paski, czyli wła- 
śnie efekt „rampowania”. 
Zjawisko to już widać na wie- 
loboku, ilustrującym rozbiela- 
nie koloru. Krawędzie klinów 
barwnych tylko w niektórych 
miejscach są „ładne”. Pozosta- 
łe wyglądają brzydko. Po pra- 


wej stronie widać dokładniej- | 


sze wyjaśnienie tego zjawiska. 

Brązowozielony kolor HAM, 
położony na czerwonym tle (z 
palety) „wampuje” w lewo, czer- 
wony na brązowozielonym — w 
prawo. Dlaczego w takich kie- 
runkach? Otóż sąsiedztwo kolo- 
rów (lewo —prawo) z palety i 
kolorów HAM wypada na kon- 
kretnym przykładzie właśnie 
tak. Kolor HAM „rampuje” w 
lewo do koloru piksela z palety. 
Jest to temat do przemyślenia 
dla miłośników zagadek logicz- 
nych. Ważniejsza jest jednak 
zagadka, dlaczego brązowozie- 
lony na czerwonym ma rampę 
wielkości jednego piksela, a li- 
liowy na żółtym aż trzy piksele? 

Proszę się przyjrzeć (jeżeli 
to w druku wyszło) powiększe- 
niom rampy na wycinkach po 
prawej stronie. Duże kwadraty 
są kolorami „z palety”, a małe 
— kolorem HAM. Na powięk- 
szonych fragmentach widać 
charakterystyczne paski przej- 
ścia kolorów podczas dopaso- 
wywania barwy. Mechanizm 
zmiany barwy jest skompliko- 
wany i trudno go wyjaśnić. Je- 
żeli mamy dwa kolory — biały z 
palety i czarny (na prawo) 
HAM, to przejście w jednost- 
kach RGB wygląda tak: 

0 0 0 —biały, O 15 0 — ram- 
pa, 15 15 0 — rampa, 15 15 15 
— czarny. 

Jak widać, od pierwszego 
koloru do drugiego zmieniany 
jest kolejno jeden składnik 
RGB. Rampa będzie widoczna 
w postaci dwóch cienkich pa- 
sków. Ale pierwszy przykład na 
rysunku ma tylko jeden piksel 
rampy! Wygląda to tak: 

1500— czerwony, 1580— 
rampa, 10 8 0 — brązowozielo- 
ny. 

Wystarczyło zmienić po dro- 
dze jeden składnik. Dobra jest! 
Drugi przykład burzy jednak 
przeświadczenie, że wszystko 
rozumiemy: 

15 15 0 — żółty, 15 15 15 — 
rampa, 15 10 15 — rampa, 15 
10 12 — rampa, 13 10 12 — 
liliowoszary. 
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Program zamiast zmienić od 
razu pierwszy składnik RGB, 
wziął sobie z palety biel (15 15 
15), a dopiero potem zabrał się 
do właściwej roboty. Ale tak to 
jest z Hamem. 

Trzecia ilustracja pokazuje 
konsekwencje tego zjawiska. 
Ustawiamy czarny i biały z pa- 
lety w zakres i zostawiamy 
czternaście wolnych miejsc w 
środku. Tworzymy cieniowany 
pasek. Teraz w palecie „b” two- 
rzymy czternaście odcieni sza- 
rości (kolory HAM) i wstawiamy 
je wraz z czarnym i białym (z 
palety) do nowego zakresu. 
Tworzymy pasek. Okazuje się, 
że paski są identyczne! 

„Zwykły” tryb ekranowy, na 
przykład hi-res, pakuje między 
skrajne kolory odcienie takie, ja- 
kie znajdzie w palecie, a resztę, 
czyli DITHERING (rozrzucanie) 





PROCESS 


TRANSLUCENCY 


5Q £ 


STENCIL 


JAA lxi ELU 


TOLERANCE 0 


wykonuje siatkami pikseli. HAM 
bierze z palety odcienie, jeżeli 


nie ma dobrych, to tworzy nową | 


paletę „kolorów HAM”, i bierze 
się za DITHERING nie tylko pi- 
kselami, ale i tworzeniem je- 
szcze jednej grupy odcieni. Pa- 
leta dostępnych kolorów jest w 
końcu olbrzymia. W efekcie 
gładkie cieniowanie w hi-res jest 
zastąpione „rampowaniem” w 
HAM, niezależnie od tego, czy 
mamy odcienie w palecie „a”, 
czy w paletach dodatkowych. 
Są jednak pewne zalety tego 
trybu. Można uzyskiwać nieco 
lepsze wyniki działania opcji z 
MENU/EFFECT. Czwarta ilu- 
stracja pokazuje kilka takich 
przykładów. Zwraca tu uwagę 
podobieństwo między działa- 
niem PROCESS/TINT i PRO- 
CESS/HUE. TINT zabarwia ry- 
sunek oka zielenią, a HUE — 





zachowując pozycję koloru z 
koła barw, zmienia wartości na- 
sycenia i jaskrawości. Przy do- 
kładnym przypatrzeniu się wy- 
nikom doświadczenia widać, że 
HUE zachowuje biel. Jest to ta 
sama zieleń (Hue = 120), ale o 
nasyceniu — SATURATION, 
równym zero. 

Drugi przykład to przezro- 
czystość — TRANSLUCEN- 
CY, użyta przez nałożenie bieli 
na rysunek. Tryby standardo- 
we mają tu o wiele mniej kolo- 
rów do „podstawienia” na ry- 
sunku, w celu uzyskania efek- 
tu rozbielenia. 

Trzeci przykład to użycie 
opcji STENCIL. Ponieważ kolo- 
rów jest mnóstwo, okno STEN- 
CIL do HAM wygląda zupełnie 
inaczej. Zasadniczą sprawą jest 


tu przycisk TOLERANCE. Wy- 


bieramy kolor klawiszem my- 
szy, a tolerancję ustawiamy na 
konkretną wartość. TOLERAN- 
CE = 0, oznacza, że kolor ma 
być dokładnie taki, jak wskaza- 
no. Przykład pokazuje, że war- 
tość 10 pozwala wyciąć z rysun- 
ku całą masę pikseli podobnych 
do wskazanego w STENCIL ko- 
loru pomarańczowego. 

Niechętnie rozwijam temat 
rysowania poszczególnymi 
opcjami, ponieważ, tak z ręką 
na sercu, HAM6 do rysowania 
nie bardzo się nadaje. O wiele 
lepiej być szczęśliwym posiada- 
czem Amigi 1200 i Deluxe Paint 
AGA. HAM8 ma podstawową 
paletę w 64 kolorach i na do- 
kładkę można rysować o wiele 
mniejszym pikselem. HAM6 i 
Amiga 500 oraz Deluxe Paint IV 
to marny zestaw do rysowania, 
w dodatku sprawdzanie tej czy 
innej opcji pochłania tak wiele 
czasu, że jest to zajęcie dla lu- 
dzi o żelaznych nerwach. Jest 
jednak pewna rzecz, którą pro- 
gram robi bardzo dobrze, nawet 
w HAM6. Mianowicie wyświetla- 
nie digitalizowanych, gotowych 
obrazków. Rampanie drażnitak 
bardzo, a na jednym ekranie 
można swobodnie połączyć kil- 
ka różnych ilustracji. 

Ostatnia ilustracja pokazuje 
wynik takiego działania na 
czterech obrazkach o różnych 
paletach. Dopasowanie kolo- 
rów kolejnego obrazka (łado- 
wanego jako BRUSH) następu- 
je przez zwykłe użycie opcji 
COLOR/BRUSH/REMAP. 

* Modek Pastuszak, „Kolor czy barwa”, PAJKO, Warszawa 
1893r. 
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ADORAGE W CZTERECH 
PRZYKŁADACH 


ADO to zestaw firmy Ampex, komputer sprzęgnięty 
z magnetowidami, służący do tworzenia bardzo dy- 
namicznych efektów na „żywym” obrazie wideo. 
Kosztuje dziesiątki tysięcy dolarów. ADOrage jest 
programem niemieckiej firmy proDAD, który wspo* 
mniane wyżej efekty tworzy programowo, wykorzy- 
stując obrazki IFF. Jest ponad 1000 razy tańszy. 


Tadeusz Talar 


miga jest kompute- 

rem świetnie nadają- 

cym się do różnego 

rodzaju prac graficz- 
nych, a zwłaszcza, dzięki 
swej specyficznej konstrukcji, 
do prac związanych z Desktop 
Video (DTV), czyli, najpro- 
ściej mówiąc, łączenia grafiki 
komputerowej z  „żywym” 
obrazem wideo na wszystkie 
możliwe sposoby. Mając Ami- 
gę, genlock, dwa magnetowi- 
dy (jeden może być pożyczo- 
ny) stajesz się posiadaczem 
sprzętu, za pomocą którego 
nawet najbardziej nudna ka- 
seta z wesela może nabrać 
dynamiki i blasku, poprzez 
zastosowanie czołówek, pod- 
pisów, zgrabnego montażu 
itp. 

Innym oszałamiającym wy- 
czynem może być teledysk 
Twojej ulubionej podwórkowej 
kapeli, ubarwiony animacjami 
i różnego rodzaju efektami ge- 
nerowanymi przez ukochany 
komputer. Efekty końcowe za- 
wsze będą zależeć od Twojej 
inwencji i twórczego ducha. 

Co zrobić, by efekty te były 
naprawdę szałowe? 

W wypadku nakładania na 
obraz wideo napisów sprawa 
wydaje się prosta. Już prze- 
cież samo umiejętne posłuże- 
nie się opcją MOVE w Deluxe 
Paincie może dać dobry wy- 
nik, nie mówiąc już o zastoso- 
waniu efektów w Scali, gdzie 
można wprowadzać tekst na 
ekran na kilkadziesiąt róż- 
nych sposobów. Przychodzi 
jednak czas, gdy chcesz zro- 
bić coś naprawdę z jajem i 
szybko. W tym wypadku jed- 
nym z programów, po które 
powinieneś sięgnąć, jest AD- 
Orage. 

Za pomocą tego programu 
obrazek IFF, lub jego frag- 
ment, poprzez zastosowanie 
jednego z efektów, jakie ofe- 
ruje program, można zamie- 
nić na animację lub odpowia- 
dającą jej sekwencję obraz- 
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ków IFF. ADOrage w wersji 
1.81d wykorzystuje kości 
AGA, stąd liczba kolorów w 
obrazku może sięgnąć 256. 
(Starsze wersje ADOrage, np. 
1.0, zadziałają także i na Ami- 
gach bez takich kości.) 

Produktem działania pro- 
gramu są animacje w rewela- 
cyjnym formacie SSA (ang. 
Super Smooth Animation). 
Można je odtwarzać bezpo- 
średnio z programu, użyć za- 
łączonego w pakiecie progra- 
mu SSAPlay lub korzystając z 
innego świetnego produktu 
firmy proDAD — programu 
ClariSSA. 

Opracowany przez firmę 
proDAD format SSA umożli- 
wia, jak nazwa wskazuje, bar- 


IPREFEREŃGI 





dzo „płynne” odtworzenie ani- 
macji, z prędkością do 60 kla- 
tek na sekundę, bez charakte- 
rystycznych dla starego for- 
matu ANIMS5 „skoków”. Wadą 
tego rozwiązania (na razie) 
jest niestety fakt, iż właściwie 
żaden z popularnych progra- 
mów graficzno-animacyjnych 
nie potrafi odczytać animacji 
SSA. Istnieje jednak możli- 
wość utworzenia animacji 
typu ANIMS5, poprzez przełą- 
czenie programu ADOrage w 
tryb, w którym będzie zapisy- 
wał poszczególne klatki ani- 
macji jako obrazki IFF. Obraz- 
ki te wystarczy potem „skleić” 
w animację za pomocą Deluxe 
Painta, czy też modułu Anim- 
Lab ze Scali. 


ANIMACJA 


Celem tego artykułu nie jest 
zastąpienie instrukcji obsługi, 
stąd wręcz pominę lub po- 
przestanę na dość powierz- 
chownym omówieniu  nie- 
których funkcji programu. My- 
ślę jednak, że podane przeze 
mnie przykłady pokażą, jak 
użyteczny może być ADOrage 
i pomogą wybrać kierunek 
własnych eksperymentów z 
tym programem. 

Podstawą właściwego użyt- 
kowania ADOrage jest zrozu- 
mienie „filozofii” jego działa- 
nia. Jest ona stosunkowo pro- 
sta, ale by zaoszczędzić Wam 
zbędnego eksperymentowa- 
nia, nieco ją przybliżę. 

Program dokonuje prze- 
kształceń zapisanych w for- 
macie IFF obrazków typu in- 
terlace, bez overscanu i w 
liczbie kolorów do 256 (dla 
opisywanej wersji ADOrage 
1.81d). Cały obrazek, lub jego 
fragment, który poddajemy 
efektowi, stanowi Foreground 
Image, można również dołą- 
czyć obrazek stanowiący tło 
efektu — Background Image 
— przy czym musi on mieć ten 
sam rozmiar i liczbę kolorów 
co Foreground Image. 

ADOrage oferuje 14 efek- 
tów. Każdy z nich ma kilka 
wariantów, np. kierunek, w 
którym ma być wykonywany 
efekt, poziom zniekształceń 
obszaru, geometrię odkształ- 
ceń itp. Wystarczy kliknąć na 
dowolnej nazwie efektu, by 
ukazała się lista wariantów. 
Ponieważ są one opisane pro- 
stym angielskim, myślę, że 
nie będzie problemu z ustale- 
niem ich znaczenia. Jednemu 
efektowi można poddać tylko 
jeden obszar (cały obrazek 
lub jego fragment). Wykona- 
nie efektu powoduje powsta- 
nie animacji SSA lub serii 
obrazków IFF, odpowiadają- 
cych poszczególnym klatkom 
animacji. 

Czas trwania animacji okre- 
ślamy w sekundach, a nie w 
klatkach. Dla jednej sekundy 
program generuje 50 klatek. 
Wykonanie kilku efektów two- 
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rzy animację SSA, w której | 
można regulować czas po- 


między efektami, zmieniać 
kolory i pozycję ekranu. 

Po tych kilku wierszach te- 
orii czas na praktykę. 


PRZYKŁAD I 

Spróbujmy nieco ożywić po- 
jawienie się na ekranie napisu 
z rys. 2. Obrazek ten, wykona- 
ny DPaintem, jest typu hi-res 
interlaced, bez overscanu i 
ma 2 kolory. Spełnia więc za- 
łożenia programu. 

Wczytujemy ADOrage. 
Określamy czas trwania efek- 
tu na 2 sekundy poprzez klik- 
nięcie LPM (lewy przycisk my- 
szy) na sekcji CZAS (patrz 
rys. 1.) i wpisujemy odpowie- 
dnio Start Frame O, Length 2, 
Strobe 0. Sprawdzamy, czy w 
sekcji KIERUNEK wciśnięty 
jest przycisk IN (backward), 
co powoduje, że w trakcie 
trwania efektu napis będzie 
się pojawiał aż do uzyskania 
swojego normalnego wyglą- 
du. 

Następnie  kliknijmy na 
przycisku Wind w sekcji 
EFEKTY. Spowoduje to poja- 
wienie się listy wariantów 
efektu, wybierzmy w kolumnie 
Flag pozycję Ultra. Teraz na- 
leży określić obrazek podle- 
gający efektowi — Foregro- 
und Image. Ponieważ na razie 
nie ma go w pamięci, kliknijmy 
LPM na File Select i wczytaj- 
my go z dysku. 

Jeżeli wszystko przebiega 
poprawnie, obrazek powinien 
się pojawić na ekranie. Klik- 
nijmy LPM, by przejść do dal- 
szej definicji efektu, w której 
określamy, czy chcemy dołą- 
czyć obrazek tła — Backgro- 
und Image. Ponieważ w na- 
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szej animacji nie przewiduje- 
my go, kliknijmy na Empty. 
Kolejną czynnością jest okre- 
ślenie obszaru podlegającego 
efektowi, klikamy więc LPM 
na With Mouse i „rozciągamy” 
za pomocą myszy pojawiają- 
ce się na ekranie okienko (rys. 
3.) tak, by jego zawartość sta- 
nowił tylko napis, a następnie 
klikamy (LPM) na kwadracie 
znajdującym się w lewym gór- 
nym rogu tego okienka, by za- 
kończyć definiowanie obsza- 
ru. Możemy teraz ewentualnie 
przemieścić zdefiniowany ob- 
szar w inne miejsce ekranu, 
ale ponieważ nie chcemy tego 
zrobić, kliknijmy LPM na Use 
Previous Position. 

W kilku efektach należy 
zdefiniować również punkt, 
względem którego ADOrage 
będzie obliczał efekt. Ponie- 
waż tak jest w naszym wypad- 








/ kwadracie znajdującym się na 
/, przecięciu osi, by zakończyć 
/. definiowanie tego punktu. 


W tym momencie pojawi się 
ostatnia lista opcji (rys. 5.). 
Kliknijmy (LPM) na SSA Re- 
cording i obserwując dokony- 











ku, kliknijmy (LPM) na With 
Mouse i za pomocą myszy, 
„łapiąc” za dowolną z osi, 
ustawmy ich punkt przecięcia 
w środku napisu (rys. 4.), a 
następnie kliknijmy (LPM) na 





Ji 


- 








wane przez ADOrage transfor- 
macje, czekajmy, aż pojawi się 
główny ekran programu. Na- 
sza animacja została wygene- 
rowana. By ją odtworzyć, klik- 
nijmy (LPM) na przycisku Con- 
trol w sekcji ANIMACJA, a na- 
stępnie na Play. Teraz kliknię- 
cie na LPM uruchomi odtwa- 
rzanie naszej animacji. Można 
zauważyć dużą prędkość od- 
twarzania (50 klatek na sekun- 
dę) i jak płynny jest ruch, wszy- 
stko to dzięki zastosowaniu 
formatu SSA. Kliknijmy (PPM) 
przycisk myszy, by przerwać 
odtwarzanie animacji, a na- 
stępnie (LPM) na Cancel. 


PRZYKŁAD II 
Co zrobić jednak, gdy chce- 
my, by po pojawieniu się napi- 
su, po upływie np. 5 sekund 
„rozpłynął się” on przy użyciu 





innego efektu, i to w troszkę 
szybszym tempie, np. w cza- 
sie sekundy? 

Dzięki „przyjazności” ADO- 
rage jest to bardzo proste. 
Wystarczy wpisać tylko w 
sekcji CZAS czas trwania 
efektu — 1 sekundę, kliknąć 
(LPM) w sekcji KIERUNEK na 
przycisku OUT (forward), wy- 
brać efekt, jakim ma się nasz 
napis „rozpłynąć”, np. Fire w 
wariancie Small Spread Ultra, 
a następnie wciskać klawisz 
[Alt] do momentu pojawienia 
się ostatniej listy opcji, gdzie 
należy znowu kliknąć (LPM) 
na SSA Recording. ADOrage 
utworzy kolejną animację, 
która będzie dołączona do wy- 
generowanej wcześniej. 

Kliknijmy teraz (LPM) na 
Control w sekcji ANIMACJA, 
następnie kolejno na Change, 
Pause/Strobe, Change AII 
Pauses, wpiszmy 5, Play 
Mode, Play Once i Cancel. 
Kliknijmy (LPM) na Play. 

By zapisać na dysk naszą 
animację, kliknijmy (LPM) na 
Control w sekcji ANIMACJA, a 
następnie na File, Save, wy- 
bierzmy odpowiedni katalog, 
podajmy nazwę pliku i... już. 


PRZYKŁAD III 

Zapisana animacja jestw for- 
macie SSA, a my chcemy włą- 
czyć ją w skład prezentacji two- 
rzonej programem Scala, który 
akceptuje tylko animacje w for- 
macie ANIM. Jak to zrobić? 

W tym celu najpierw zajrzyj- 
my do preferencji ADOrage. 
Kliknijmy na ADO-Prefs w sek- 
cji PREFERENCJE. Na poja- 
wiającej się liście (rys. 6.) klik- 


- nijmy LPM na pozycję zawiera- 


jącą napis Super-Smooth-Ani- 
mation, co spowoduje jego 
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na ostatniej liście opcji kliknij- 
my na IFF Images. Program 
wygeneruje klatki animacji i 


skiem Control), a następnie 
na Yes. Spowoduje to auto- 
matyczne wygenerowanie 


Galeulate 


ltdu cazę yiayliy (udal sięz) 


SES 
SBNEEN PPEIKION 


| waszzuduj 9 


zmianę na IFF Images, czyli 
zamiast generowania animacji 
SSA, ADOrage będzie zapisy- 
wał odpowiadające poszcze- 
gólnym klatkom obrazy do pli- 
ków IFF. Następną czynnością 
jest określenie katalogu, do 
którego chcemy zapisywać pli- 
ki, oraz nazwy bazowej plików, 
do której program będzie „do- 
klejał" numery poszczegól- 
nych klatek. Kliknijmy więc 
(LPM) na Path For Saving IFF 





ge 


— UZEUA ugly 


modułem AnimLab). Możemy 
też wyciąć animbrush wtedy, 
gdy chcemy dołączyć efekt do 
innej animacji. 

Pozostała jeszcze jedna 
opcja ADOrage, jaką jest 
możliwość tworzenia skryp- 
tów. Po co skrypty? Ano poto, 
by nie marnować cennych me- 


gabajtów twardego dysku na | 


przechowywanie "gotowych 


zapisze do plików na dysku. 
Teraz w sekcji SKRYPT klik- 
nijmy na przycisku End- i po- 
wtórzmy wszystkie czynno- 
ści, dotyczące delinicji obiek- 
tu, jakie wykonywaliśmy w 
przykładzie Il. Również i w 
tym przypadku na ostatniej li- 
ście opcji kliknijmy (LPM) na 
IFF Images. 

Tak utworzony skrypt zapi- 
szmy na dysku poprzez klik- 
nięcie (LPM) na Control w 
sekcji SKRYPT, a następnie 
File i Save. Wracamy do głów- 
nego ekranu ADOrage. Prze- 
łączmy tryb generowania ani- 
macji SSA (w ADO-Prefs), 


animacji, składającej się z 
opisanych skryptem efektów. 

Na zakończenie kilka słów o 
mankamentach ADOrage. Nie 


jest ich wiele, lecz niektóre 


są 


nieco dokuczliwe w normalnej 


pracy, tzn.: 

— jednocześnie 
może podlegać tylko jed 
obszar, 


efektowi 


en 


— brak możliwości opero- 
wania na obrazkach w dowol- 


nym trybie, 


— skrypty mogą się skła- 


dać tylko z dwóch efektów, 
— w gotowej 


sekwencji 


efektów (animacji SSA) moż- 


na usunąć jej część tylko 
danego efektu do końca. 


od 


Część tych mankamentów 





WZIdA [MI f 
NATI S RACJI) | 


fninafion=Planes (inages), 188 


wynika ze specyfikacji stan- 
dardu SSA, część być może 
jest już usunięta w dostępnej 
na rynku nowej wersji ADOra- 
ge 2.5. Natomiast subiektyw- - 
nie oceniając, należy stwier- 
dzić, że część efektów ofero- 
wanych przez program jest 
stosunkowo mało przydatna, 
ponieważ można je znaleźć w 
Scali. 

ADOrage tworzy efekt po- 
przez budowanie animacji, 
zajmującej sporą ilość pamię- 
ci, Scala zaś umożliwia uzy- 
skanie efektu w czasie rze- 
czywistym podczas trwania 
prezentacji. Nie zmienia to 
faktu, że ADOrage jest nieza- 


Images ...i wybierzmy katalog, | | 
do którego trafią pliki, a na- | ; 
stępnie kliknijmy (LPM) na 
Save IFF Images As... i wpi- 
szmy własną nazwę, np. PIC. 
Wyjdźmy z ekranu preferen- 
cji poprzez Continue i powtórz- 
my wszystkie czynności zwią- 
zane z generowaniem efektu, 
tzn. określmy czas, kierunek 
(IN lub OUT), wybierzmy efekti 
jego wariant, wczytajmy Fore- 
ground Image, ewentualnie do- 
łączmy Background Image, 
określmy obszar efektu, jeśli 
dany efekt tego wymaga, rów- 
nież punktu, względem którego 
będą dokonywane obliczenia, i 
na ostatniej liście opcji kliknij- 


Inage buffer OH 
Intermediate inage stonage ON 
= Fause betireen effects 1 $econds r 


- Spningrintensity 38 + 


J Sfrobe like 'standing" 


ADAC! 
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my (LPM) na napis IFF Images, 
który pojawi się w miejsce SSA 
Recording. 

Uruchomi to proces genero- 
wania efektu, z tym że teraz 
poszczególne klatki zapisane 
będą do plików w określonym 
przez nas katalogu. Następnie 
wystarczy wyjść z ADOrage, 
wczytać DPainta, wybrać opcję 
LOAD z menu Project, odna- 
leźć na dysku katalog, zawiera- 
jący pliki z wygenerowanymi 
klatkami, kliknąć na nazwie za- 
wierającej najniższy numer, 
sprawdzić, ile jest wygenero- 
wanych plików i wartość tę wpi- 
sać w pole 4 Of Frames, koń- 
cząc kliknąć (LPM) na Load. 

DPaint wczyta wszystkie pli- 
ki, tworząc z nich animację, 
którą możemy zapisać wybie- 
rając w menu Anim opcję SAVE 
(format pliku ANIM5, umożliwia 
bezproblemowe wczytanie go 
do Scali i ewentualną obróbkę 
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animacji SSA. Skrypt ADOra- 
ge zawiera bowiem definicje 
efektów, stąd mały jego roz- 
miar (ok. 250 bajtów). Urucho- 
mienie skryptu powoduje au- 
tomatyczne wygenerowanie 
animacji SSA (lub serii obraz- 
ków IFF). Niestety, w skrypcie 
można zdefiniować tylko dwa 
efekty. 


PRZYKŁAD IV 

Jak zdefiniować skrypt? 

Po wczytaniu  ADOrage 
przełączmy go w tryb zapisy- 
wania obrazków IFF i upewnij- 
my się, czy w sekcji SKRYPT 
przycisk Start-, znajdujący się 
pod napisem Kind-Of, jest 
wciśnięty (powinna się świe- 
cić czerwona lampka), na- 
stępnie powtórzmy wszystkie 
czynności, jakie wykonywali- 
śmy w przykładzie |, z tym że 





włączmy przycisk Start- w 
sekcji SKRYPT, wyłączmy 
przycisk Test w sekcji OPCJE 
i kliknijmy (LPM) na przycisku 
Start... w sekcji SKRYPT 
(znajduje się on nad przyci- 


stąpionym 


narzędziem we 


wszystkich tych zastosowa- 


niach graficznych, w który 


ch 


trzeba szybko stworzyć efek- 


towną animację. 
Polecałbym go zwłaszc 

osobom 

Amigę do prac wideo. 


za 


wykorzystującym 
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DISK-VALIDATOR 


Michał Łętowski 


acznijmy od  określe- 

nia, czym jest walida- 

cja (ang. validating). 

Dobrym polskim odpo- 
wiednikiem tego słowa jest 
„uwiarygodnianie". Proces 
uwiarygodniania dotyczy tylko 
dysków zapisanych w formacie 
AmigaDOS-u (patrz artykuł Ka- 
mila Iskry „Systemy zapisu 
dysków w AmigaDOS" w MA 4- 
6/94). Uwiarygodnianie nie wy- 
stąpi zatem np. w wypadku ko- 
rzystania z GrosDOS-a czy in- 
nych ezoterycznych  syste- 
mów, jak choćby PFS (Profes- 
sional Filing System). 


W systemie AmigaDOS in- 
formacje o każdym pliku (kata- 
logu) zapisywane są w jego 
nagłówku, który zajmuje jeden 
sektor dysku i jest niezbędny 


Jednym z najbardziej zmitologizowanych elemen- 

tów systemu operacyjnego Amigi jest Disk-Valida- 

tor. Wokół tego małego programu powstało wiele 

nieporozumień i błędnych opinii, przytaczanych w 

różnych czasopismach (niestety w Magazynie AMI- 

GA także). Sądzę więc, że warto byłoby raz na za- 
wsze dokładnie wyjaśnić tę kwestię. 


do odczytania pliku — zawarte 
są w nim między innymi numery 
bloków, składających się na 
plik. Dodatkowo w mapie bito- 
wej dysku zaznaczany jest sta- 
tus poszczególnych bloków 
dysku. Jeden bit odpowiada tu- 
taj jednemu sektorowi: 1 ozna- 
cza, że sektor jest wolny, 0 — 
że zajęty. Dane zawarte w ma- 
pie bitowej są niezbędne jedy- 
nie przy operacjach zapisu (do 
znalezienia wolnego miejsca) i 
tylko wówczas (oraz przy usu- 


W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi numerami Ma- 
gazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający zamówienie poszcze- 
gólnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, których numery zostały umie- 
szczone w kuponie, nakład pozostałych jest wyczerpany. W odpowiedniej 
kratce należy wziąć w kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo 
otrzymać, wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego 
odbitkę kserograliczną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć kopię wpłaty 


pocztowej na konto: 


LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 


KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI UKAZANIA SIĘ 
NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku "Numery archiwalne”. 
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waniu pliku) następuje ich mo- 
dyfikacja. Oczywiście musi ist- 
nieć równoważność pomiędzy 
informacjami z nagłówków pli- 
ków i mapą bitową — inaczej 
mogłoby się zdarzyć, że na pli- 
kach już istniejących zapisy- 
wane byłyby nowe. O istnieniu 
bądź braku tej równowagi 
świadczy pewna zmienna, za- 
pisana w głównym bloku dysku 
(root-blocku). Może ona przyj- 
mować jedną z dwóch warto- 
ści: 


— INVALID (0) — informuje 
o istnieniu różnic pomiędzy 
mapą bitową i nagłówkami pli- 
ków; 


— VALID (-1) — informuje o 
zgodności. 


Kiedy może dojść do utraty 
synchronizacji? Przyjrzyjmy 
się kolejnym fazom procesu 
zapisu pliku: 


1. stan dysku zmieniany jest 
na invalid; 


2. plik jest zapisywany w 
wolnych blokach dysku; 


3. mapa bitowa zostaje uak- 
tualniona, aby odzwierciedlać 
fakt zajęcia nowych bloków; 


4. stan dysku zmieniany jest 
na valid. 


Jeżeli podczas trwania 2. lub 
3. etapu nastąpi nienormalne 
przerwanie pracy systemu 
(Guru, przerwa w zasilaniu, re- 
set), to dysk pozostaje w stanie 
invalid (nie jest wiarygodny). 
Można z niego wprawdzie od- 
czytywać informacje, ale nic 


nie da się na nim zmienić. W 
momencie, gdy system wykryje 
pojawienie się takiego dysku, 
to do akcji przystępuje Disk- 
-Validator (co w najbardziej 
oczywisty sposób objawia się 
zgrzytaniem dysku). 


Algorytm jego działania jest 
bardzo prosty: przegląda wszy- 
stkie pliki i katalogi dysku, za- 
pamiętując ich położenie i od- 
powiednio modyfikując mapę 
bitową. Na zakończenie zmie- 
nia stan dysku na valid. Czas 
trwania tego procesu zależy od 
liczby plików — im ich więcej, 
tym dłużej musimy czekać. 


W systemie 1.3 Disk-Valida- 
tor był oddzielnym plikiem, ła- 
dowanym w razie potrzeby z 
katalogu L:. W nowszych wer- 
sjach AmigaDOS-u jest on inte- 
gralną częścią systemu pliko- 
wego (FileSystemu), rezydują- 
cego w pamięci ROM, co oczy- 
wiście jest o wiele wygodniej- 
sze i zapobiega rozprzestrze- 
nianiu się wirusów typu „Sad- 
dam". 


Na zakończenie warto 
wspomnieć o wadach i zale- 
tach takiego rozwiązania. 
Przede wszystkim spowalnia 
ono zapis, bo wymaga przynaj- 
mniej dwukrotnego zapisu 
root-blocku, z czego może 
przecież wynikać znaczne 
przesunięcie głowicy. Z dru- 
giej jednak strony dane są bar- 
dziej bezpieczne, a komputer 
o wszystko martwi się za nas. 
W takim np. MS DOS nienor- 
malne przerwanie zapisu na 
dysk prowadzi w najlepszym 
wypadku do gubienia sektorów 
(trzeba je potem „ręcznie” odzy- 
skać poleceniem CHKDSK), a 
w wypadku najgorszym — do 
kompletnej utraty danych (co 
przydarzyło mi się osobiście). 
Tak więc chociaż uwiarygo- 
dnianie zwiększa bezpieczeń- 
stwo naszych danych, to mimo 
wszystko radzę pamiętać, iż 
reset komputera czy wycią- 
gnięcie dyskietki podczas za- 
pisu jest zawsze bardzo złym 
rozwiązaniem. 
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ULEPSZANIE BLATU (cz. 1.) 


| jąca linijka: CX_POPUP=No, 


Jarosław Horodecki 


a dyskietkach, które 

są sprzedawane z 

każdą Amigą wypo- 

sażoną w Kickstart w 
wersji co najmniej 2.0, znaj- 
dziemy kilka drobnych progra- 
mików, umieszczonych w pod- 
katalogu Commodities katalo- 
gu Tools. Wszystkie te progra- 
miki nazywa się właśnie tak, jak 
brzmi nazwa podkatalogu, w 
którym są one umieszczone, 
czyli właśnie „commodities”. 
Dość trudno jest przetłuma- 
czyć ten termin na język polski. 
Według słowników „commodi- 
ty” to „towar, artykuł”. Tłuma- 
czenie to raczej w niewielkim 
stopniu odwzorowuje zastoso- 
wania tych programików w sy- 
stemie Amigi, służą one bo- 
wiem do wprowadzania mniej- 
szych lub większych jego udo- 
skonaleń. 

Programy umieszczone na 
dyskach systemowych Work- 
bencha wykonują tylko jedno 
określone zadanie. Za przykład 
mogą tu posłużyć takie progra- 
my, jak Fkey (wprowadzenie 
możliwości przypisania różnym 
kombinacjom klawiszy określo- 
nych działań), Blanker (wyga- 
szanie ekranu po określonym 


czasie braku aktywności), Au- | 


topoint (automatyczne uaktyw- 
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Pisaliśmy już nieraz na naszych łamach zarówno o 

Workbenchu, jak i o różnych drobnych programi- 

kach usprawniających pracę w środowisku amigo- 

wych okienek. Warto jednak podsumować te wiado- 

mości i w jakiś sposób je usystematyzować. Temu 

właśnie, a także ukazaniu nowych rozwiązań, ma 
posłużyć ten cykl artykułów. 


nianie okienka, nad którym 
znajduje się kursor). To oczy- 
wiście tylko kilka przykładów, 
na dyskach systemowych jest 
takich programików więcej. 
Niemniej jednak wszystkie one 
są bardzo proste, a uruchamia- 
ne równocześnie potrafią zaj- 
mować sporo tak potrzebnej 
pamięci RAM. Dlatego też po- 
jawiły się bardziej uniwersalne 
programy, które łączyły w sobie 
funkcje zwykle realizowane 
przez kilka odrębnych commo- 
dities. 

Zanim jednak przystąpimy 
do bardziej szczegółowego 
omówienia tych programów, 
warto chyba wspomnieć, w jaki 
właściwie sposób najlepiej z 
nich korzystać i jak zainstalo- 
wać je w systemie. Otóż w wer- 
sjach systemu począwszy od 
numeru 2.0 został wprowadzo- 
ny, między innymi, katalog o 
nazwie WBStartup. Ma on wła- 
śnie za zadanie ułatwić instala- 





cję naszych commodities. Aby 
nakazać komputerowi urucho- 
mienie wybranego programiku 
lub programików już przy wczy- 
tywaniu Workbencha, wystar- 
czy przenieść (także z poziomu 
Workbencha) ikonkę symboli- 
zującą dany program do szufla- 
dy nazwanej WBStartup. Odtej 
chwili po każdym zresetowaniu 
Amigi, po wczytaniu systemu 
będą automatycznie urucho- 
mione wybrane przez nas pro- 
gramy. 

Warto przy przekładaniu iko- 
nek danych programów pamię- 
tać o tym, aby w razie potrzeby 
wstawić w polu TOOLTYPES w 
oknie informacyjnym ikony 
(opcja INFORMATION z menu 
ICONS Workbencha) linijkę z 
odpowiednim napisem, który 
spowoduje, że dany programik 
przy uruchamianiu nie będzie 
wyświetlał swojego okna, ale 
od razu przejdzie do działania. 
Najczęściej będzie to następu- 


JE AEAA 


Sleep Corner Never Sleep COPNEF_j nop 


I top right (8! bottom left| _) FaceżFace 


choć niekiedy możemy się spo- 
tkać z innym brzmieniem tejże 
komendy, jak na przykład NO- 
REQ czy QUIET. 

Po tych kilku podstawowych 
informacjach, przejdźmy do 
nieco bardziej szczegółowego 
omówienia przedstawicieli 
chyba najpopularniejszej gru- 
py usprawnień Workbencha, 
czyli blankerów. Niemalże 
każdy wielofunkcyjny program 
ma wbudowane także wyga- 
szanie ekranu w wypadku bra- 
ku aktywności użytkownika 
przez określony czas. Niekie- 
dy jest to po prostu całkowite 
zaciemnienie obrazu, zwykle 
jednak zamiast ekranu syste- 
mowego mamy okazję oglądać 
różne mniej lub bardziej cieka- 
we efekty. Niekiedy autorzy 
zbyt daleko posuwają się ze 
swoimi pomysłami, co prowa- 
dzi w końcu do całkowitego 
odejścia od idei zastosowania 
blankerów, które mają chronić 
ekran monitora przed „wypala- 
niem się” w nim statycznego 
obrazu. Istnieje też szereg 
commodities, które stworzone 
są tylko i wyłącznie w celu rea- 
lizowania tejże funkcji. Propo- 
nuję więc na początek zapo- 
znać się z kilkoma najbardziej 
popularnymi i chyba najlep- 
szymi programami tego rodza- 
ju. 


JlefaitFligj | 





Po TAE wm) w 






OE EE "A — oz W LN Nd i W O POMP 





Najprostszy jest oczywiście 
standardowy systemowy pro- 
gramik, nazwany Blanker. Ma 
on bardzo małe możliwości w 
porównaniu z innymi progra- 
mami tego rodzaju. Oprócz 
zwykłego zaczernienia ekranu 
potrafi on jedynie generować 
animowane linie, poruszające 
się według z góry zadanych 
funkcji z zadaną prędkością. 
Możliwe jest jeszcze włączenie 
opcji, dzięki której zmieniane 
będą kolory tworzonej grafiki. 
Nie jest to wiele, jednak w za- 
mian program ten zajmuje bar- 
dzo mało pamięci i praktycznie 
nie zajmuje cennego przy pro- 
wadzeniu obliczeń czasu pro- 
cesora. Jest to więc optymalne 
rozwiązanie dla większości 
użytkowników Amigi. Niektórzy 
mają jednak większe wymaga- 
nia i fantazję, wszak trzeba po- 
kazać kloniarzom, że także na 
Amidze można stworzyć wspa- 
niałe efekty zamiast prostego 
wygaszania ekranu. 

W zasadzie zachowującym 
zalety standardowego Blanke- 
ra systemowego, a jednak nie- 
co bardziej rozbudowanym, 
programem jest Amiga Swarm 
Il v1.3. Efekt realizowany przez 
ten program podczas wygasza- 
nia ekranu bazuje na rozwiąza- 
niu zastosowanym w progra- 
mie XSwarm, napisanym dla 
systemu X11. Na ekranie wy- 
świetlane są poruszające się 
punkty o dwóch kolorach, które 
symbolizować mają osy oraz 
goniące je pszczoły. W sumie 
po dokonaniu sensownych 
ustawień można uzyskać dość 
ciekawy efekt. A określić moż- 
na liczbę pszczół oraz os, 
zwartość rojów i sposób, w jaki 
się poruszają. Warto jeszcze 
zwrócić uwagę, iż Amiga 
Swarm Il jest blankerem inteli- 
gentnym. Mianowicie w wypad- 
ku, gdy procesor jest w danym 
momencie wykorzystywany 
przez inne aplikacje (na przy- 
kład rendering, czy też inne 
skomplikowane i czasochłonne 
obliczenia), blanker ten nie 
próbuje rozpoczynać animacji. 
Dopiero w momencie, gdy pro- 
cesor jest już wolny, na ekranie 
pojawią się ruchome kropki 
(owady). 

Również dość krótkim i pro- 
stym, jednak nieco mniej do- 
pracowanym, blankerem jest 
programik Flying Toasters. Na- 
zwa programu po przetłuma- 
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czeniu na język polski brzmi 
dość dziwnie: latające tostery. 
Wbrew pozorom nie jest to 
idiom. Po prostu po wygasze- 
niu ekranu pojawiają się na nim 
przelatujące z prawej na lewą 
stronę... tostery. Podobnie jak 
w wypadku Amiga Swarma po- 
mysł na ten dość dziwny efekt 
pochodzi z większych maszyn, 
których programiści widocznie 
mają bardzo nudne życie i mu- 
szą je sobie urozmaicać wymy- 
ślaniem tego rodzaju nietypo- 
wych efektów. Sam program w 
wersji amigowej zajmuje około 
25 KB, również niewiele więcej 
miejsca zajmuje w pamięci 
komputera. Sporą jego wadą 
jest natomiast zupełny brak in- 
teligencji. Niestety, nie potrafi 
on rozpoznać, czy komputer w 
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gaszany. Można wybierać po- 
między pięcioma sekundami, a 
trzydziestoma minutami. Za- 
kres jest więc wystarczająco 
duży, aby każdego zadowolić. 
Flying Toasters ma jeszcze 
jedną opcję. Można mianowicie 
zdefiniować jeden z rogów 
ekranu jako miejsce, w którym, 
jeżeli znajdzie się w nim kursor 
myszy, blanker będzie włączo- 
ny natychmiast, funkcją drugie- 
go rogu może natomiast być 
wyłączanie blankera. Jak więc 
widać, możliwości są dość 
duże, niemniej jednak nie pole- 
cam stosowania tego programi- 
ku osobom, które pozostawiają 
swój komputer na czas prowa- 
dzenia obliczeń. Spowoduje to 
czasem nawet znaczne wydłu- 
żenie pracy komputera. 
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danym momencie jest czymś 
zajęty, czy też nie i zawsze po 
włączeniu się blankera urucha- 
miane są procedury animacji 
tosterów. Co gorsza, przy więk- 
szej liczbie obiektów ten prosty 
efekt potrafi zająć sporo czasu 


procesorowi, co oczywiście 
spowolni prowadzone równo- 
cześnie obliczenia. 

W blankerze Flying Toasters 
można wybrać jeden z czterech 
sposobów zachowania się na- 
szych tosterów w locie. Można 
także określić ich liczbę od 
zera (wtedy mamy po prostu 
czarny ekran) aż do czterdzie- 
stu (tylko dla dość szybkich 
maszyn) oraz szybkość ich po- 
ruszania się (nudna, średnia, 
turbo). Oczywiście programik 
umożliwia także podanie cza- 
su, po jakim ekran ma być wy- 





Kolejne trzy programy, jakie 
pragnąłbym ogólnie omówić, 
to nowy rodzaj blankerów, 
które ostatnio rozpowszechni- 
ły się na Amidze. Są to miano- 
wicie blankery modułowe, 
których główny program jest 
bardzo krótki i służy jedynie 
do odpowiedniego urucha- 
miania wcześniej przygoto- 
wanych zewnętrznych modu- 
łów, realizujących różne efek- 
ty podczas wygaszania ekra- 
nu. Ponieważ modułów tych 
jest zwykle kilka lub kilkana- 
ście, a stale powstają nowe, 
trudno jest mówić o wadach i 
zaletach poszczególnych pro- 
cedur wygaszania ekranu za- 
implementowanych w tych 
programach. Dlatego też zaj- 
mę się tutaj raczej omówie- 
niem interface'u użytkownika 


oraz może kilku ciekawszych 
efektów. 

Pierwszym z wielofunkcyj- 
nych blankerów jest program 
Garshneblanker. Programik 
ten po uruchomieniu go otwie- 
ra jedynie małe okienko, w 
którym obok miejsca na listę 
znajdujących się w odpowie- 
dnim katalogu zewnętrznych 
modułów, są także dwa gadże- 
ty. Pierwszy z nich wyświetla 
informacje na temat danego 
blankera, dzięki drugiemu na- 
tomiast można przejść do 
menu i dokonać zmian w usta- 
wieniach dotyczących danego 
blankera. Okna, w których 
ustawia się poszczególne pa- 
rametry dla różnych modułów, 
mają oczywiście dla każdego 
z nich zupełnie inne opcje, a 
co za tym idzie, również inny 
wygląd i rozmiary. Zawsze 
jednak do naszej dyspozycji 
pozostawione są  przynaj- 
mniej trzy gadżety: SAVE (za- 
pamiętanie konfiguracji), 
TEST (natychmiastowe uru- 
chomienie wybranego blanke- 
ra) oraz CANCEL (wyjście z 
menu bez zapamiętywania 
dokonanych zmian). W więk- 
szości wypadków dostępny 
jest jeszcze gadżet wyboru 
rozdzielczości, w jakiej ma 
pracować dany programik. 
Wybrać można dowolny tryb 
wyświetlania, dostępny w sy- 
stemowej liście, co jest dość 
istotne dla posiadaczy dodat- 
kowych kart graficznych. Do 
programu jest „fabrycznie” 
dołączonych siedemnaście 
gotowych modułów. Wśród 
nich odnajdziemy również 
znane już nam efekty, jak na 
przykład ASwarm, czy też Fly- 
ing Toaster. Blankery te wy- 
stępują tu już jedynie jako ze- 
wnętrzne moduły. Dość cieka- 
we są z pewnością takie efek- 
ty, jak Fractal (rysowanie pro- 
stych, jednak efektownych 
wzorów), Goats (symulacja 
stada kozłów — zabawny po- 
mysł stał się źródłem bardzo 


ciekawego efektu), Puzzle 
(przesuwanka na ekranie 
Workbencha), Worms  (ro- 


baczki zjadające ekran Work- 
bencha). 

Trzeba jednak wspomnieć 
również o dwóch wadach pro- 
gramu. Po pierwsze podobnie 
jak i Flying Toasters nie zwraca 
on uwagi nato, co robi w danym 
momencie Amiga, tylko uru- 
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chamia swoje procedury obsłu- 
gujące dany efekt, spowalnia- 
jąc jednocześnie działanie po- 
zostałych procesów.  Nato- 
miast druga niedogodność to 
konieczność definiowania 
praktycznie wszystkich para- 
metrów pracy głównego pro- 
gramu (między innymi czasu, 
po którym blanker się aktywizu- 
je) za pomocą odpowiednich 
tooltype'ów w ikonie. Z pewno- 
ścią nie jest to metoda najwy- 
godniejsza i miejmy nadzieję, 
iż w kolejnej wersji problem ten 
zostanie rozwiązany w bardziej 
elegancki sposób. 

Jednym z najlepszych chy- 
ba modułowych blankerów 
jest z pewnością program o 
nazwie Super Dark autorstwa 
Thomasa Landspurga, znane- 
go wszystkim amigantom inte- 
resującym się demami z nie- 
złej jakości produkcji, także 
pod pseudonimem TomSoft. 
Również tym razem ten znany 
programista stanął na wyso- 
kości zadania i stworzył bar- 


dzo przyjemne w użyciu, a | 


jednocześnie efektowne na- 
rzędzie. 

Super Dark ma nieco bar- 
dziej rozbudowany interface 
użytkownika niż wcześniej 
wspomniany Garshneblanker. 
Z poziomu głównego okna 
oprócz wyboru rodzaju blanke- 
ra, z jakiego chcemy korzystać, 
możemy także ustawić wszyst- 
kie podstawowe parametry pra- 
cy programu. Można więc okre- 
ślić za pomocą suwaka czas, 
po jakim ma być wygaszany 
ekran (10 do 300 sekund), wy- 
brać priorytet programu w sy- 
stemie, określić klawisze, jakie 
będą służyć do przywołania 








menu programu, a także do | 


natychmiastowego uruchomie- 
nia procedury wygaszającej. 
Jest też kilka ciekawych dodat- 
ków, jak na przykład opcja 
umożliwiająca założenie hasła 
w systemie, czy też możliwość 
włączenia funkcji oszczędniej- 
szego gospodarowania pamię- 
cią. Wszystkie te drobiazgi 
sprawiają, iż Super Dark jest 
naprawdę programem bardzo 
przyjaznym dla użytkownika i 
szalenie prostym w obsłudze. 
Warto chyba jeszcze wspo- 
mnieć o dołączonych do niego 
modułach. Mamy więc oczywi- 
ście znaną już nam klasykę, jak 
„latające tostery”, czy też pro- 
cedurę znaną z Amiga Swarma. 
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Oprócz tego jest jednak wiele 
innych, równie interesujących 
efektów. Przede wszystkim 
warto odnotować możliwość 
odtwarzania dowolnie wybranej 
animacji jako procedury wyga- 
szającej. Jest też kilka efektów 
mających swoje pierwowzory w 
demach, jak na przykład pla- 
zma, obracające się obiekty 
wektorowe, fraktale. Dość cie- 
kawy jest też efekt nazwany 
„melt”. Pod jego wpływem ak- 
tywny aktualnie ekran „się roz- 
pływa”. Jak więc widać, na pew- 
no jest w czym wybierać, każdy 
znajdzie coś dla siebie. 

Na koniec warto jeszcze 
wspomnieć o programie Midni- 
ght. Jest on pod wieloma 
względami podobny do Super 
Dark, ma jednak nieco mniej- 
sze możliwości. Także dołą- 
czonych modułów jest już nieco 
mniej. Poza tym, niestety, pro- 
gram ten jest jeszcze bardzo 
zawodny, często zdarzało się, 
iż po wybraniu jakiejś opcji blo- 
kował się lub nawet doprowa- 
dzał do całkowitego zawiesze- 
nia systemu i „zgurowania się” 
Amigi. Dlatego też warto chyba 
poczekać na jego nowsze 
wersje. 

Z pewnością nie udało mi się 
w tym stosunkowo krótkim tek- 
ście wspomnieć o wszystkich 
blankerach, napisanych kiedy- 
kolwiek dla Amigi. Jest ich po 
prostu zbyt wiele i niemożliwo- 
ścią byłoby zamieszczenie 
choćby krótkich opisów w jed- 
nym tylko artykule. Dlatego 
przedstawiłem jedynie najcie- 
kawsze, według mnie, progra- 
my tego rodzaju. W kolejnych 
częściach naszego cyklu z 
pewnością wspomnę jeszcze o 
blankerach, gdyż stanowią one 
niekiedy jeden z elementów 
bardziej uniwersalnych com- 
modities, którymi się wkrótce 
zajmiemy. 





Amiga Swarm Il v1.3 198 
Amiga Swarm | v2.0 (wymaga MU!) 991 
Fłying Toasters 
Garshneblanker - 
Super Dark v1.5 835 
Midnóght - 
Inne biankery: 
| MaxonMAGIC DEMO 951 
| Worms 1.0 916 
| Twilight Zone 1.1/2.0 782 
|. FracBiankv2.2 687 
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Jeśli ktoś pamięta jeszcze dość już stary program Green Beret 
i kiedyś gra ta podobała mu się, to może sięgnąć po jej polski 
odpowiednik, a mianowicie Arniego, wydany przez L. K. Avalon 
(przymiotnik polski jest trochę nie na miejscu, gdyż firma Avalon 
wykupiła licencję od zachodniego Zeppelin Games Ltd, ale ponie- 
waż gra ukazała się w naszej wersji językowej, z polską instruk- 
cją, pozostańmy przy tym określeniu). 


Program dostarczany jest w pudełku po kasecie wideo z ładną 


barwną obwolutą. Sama gra jak na polskie warunki prezentuje się 
całkiem nieźle. Poruszamy się za pomocą komandosa, którego 


M dół 


D 








zadaniem jest znalezienie podczas każdej z sześciu misji cha- 
rakterysycznych przedmiotów, takich jak: klucze czy karty ma- 
gnetyczne. Przeszkadzają nam w tym liczni przeciwnicy, z który- 
mi łatwiej sobie poradzimy po znalezieniu porozrzucanych tu i 
ówdzie dodatkowych sztuk broni. Gra przebiega w płaszczyźnie 
poziomej (widok z boku). Poziom wykonaniaArniego odpowiada 
standardom zachodnim, ale tym sprzed kilku lat. W miarę przy- 
zwoity dźwięk i nie najgorsza grafika. W sumie Arnie przy dość 
skromnej ofercie programów tego typu wśród polskich wydaw- 
ców może być całkiem interesującą propozycją. 
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BEZPIECZEŃSTWO 


TAŚMY MAGNETYCZNE 
TAŚMY KOMPUTEROWE 
TAŚMY DO DRUKAREK 

KASETY DAT 


DYSKI MAGNETO'OPTYCZNE 


S8zD Computer POLAND Ltd. 
Warszawa - Anin, ul. Kajki 74 


DYSTRYBUTORZY 


WARSZAWA 


OSCAR 
COMPUTER STUDIO 


ul. Igańska 26 
04-087 Warszawa 
tel. 10-42-38 
fax 13-28-24 


GDAŃSK 
„MSD” 


ul. Polanki 124 
80-308 Gdańsk 
tel. 526-587 
fax 526-487 
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ZŻŻZZE 


POZNAŃ 


ON-LINE 


CENTRUM 
KOMPUTEROWE 


ul. 3-g0 Maja 47 
61-728 Poznań 
tel./fax 523-665 









tel. 02 - 613 17 01 (02, 03) 
fax 02 - 613 08 18 


KATOWICE 
„UNIBIT” 


ul. Brzozowa 40a/4 
Katowice 

tel. 152-16-03 w. 18 

fax 152-16-03 w. 18 


WROCŁAW 
„LAMBDA” 


ul. Chełmońskiego 12 
51-645 Wrocław 
tel. 48-50-31 
fax 48-50-34 
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UFO: ENEMY UNKNOWN 


Po długim okresie oczekiwania i niepewności firma Microprose 
wydała wreszcie amigową wersję gry UFO enemy unknown. Pro- 
gram ten znajdował się w czołówce na pecetowych listach przebo- 
jów, z tym większym więc zainteresowaniem chciałem dokonać 
porównań. No cóż, jeszcze raz okazało się, że gry na PC cechuje 
nonszalancja w gospodarowaniu liczbą dyskietek i miejscem na 
twardym dysku. Wersja AGA-owa, właściwie niczym nie różniąca 
się od pecetowej, mieści się zaledwie na czterech rzadkich dys- 
kietkach. 

Po tej dygresji wróćmy do opisu samej gry. UFO to, jak wiadomo, 
skrót od: „nie zidentyfikowany obiekt latający”. Już od dawna różni 
naukowcy, a przede wszystkim pisarze powieści science fiction, 
rozpatrywali najrozmaitsze warianty kontaktów ludzkości z kosmi- 
tami. Gra przedstawia jedną z 
bardziej pesymistycznych 
możliwości. Przybysze próbują 
siłą i podstępem podbić Ziemię, 
aby uczynić z niej pole dla wła- 
snych eksperymentów gene- 
tycznych. Wobec tego zagro- 
żenia przywódcy naszej plane- 

a NA ty powołali specjalną organiza- 
cję pod nazwą XCom. Gracz jako jej szef musi nie tylko na bieżąco 
próbować stawiać opór kolejnym falom najeźdźców, ale także 
prowadząc badania naukowe adaptować technologię obcych do 
swoich potrzeb i przede wszystkim starać się wyjaśnić, skąd 
pochodzą kosmici i jakie są ich prawdziwe zamiary. 

Akcję UFO można podzielić na dwie niezależne części. Pierw- 
sza z nich rozgrywa się na powierzchni planety. Tutaj możemy 
budować bazy, stawiać budynki o różnorodnym przeznaczeniu, 
prowadzić badania, produkcję oraz operacje finansowe. Już tylko 
te elementy w zupełności wystarczyłyby na całkiem przyzwoitą grę 
strategiczną. 

W wypadku gdy dochodzi do 
zetknięcia się naziemnych od- 
działów obcych i XComu, prze- 
łączamy się w zupełnie inny 
tryb. Gra przybiega wówczas w 
bardzo podobny sposób, jak to 
miało miejsce w Laser Squa- 
dzie lub Sabre Teamie. Widzi- 
my w izometrycznym ujęciu pojedyncze postacie (lub pojazdy), 
którym możemy wydawać przeróżne komendy, przy czym akcja 
podzielona jest na fazy ruchu. Każdy z żołnierzy ma określone 
parametry, determinujące jego skuteczność przy wykonywaniu 
danych czynności. Te ostatnie wymagają wydania ściśle określo- 
nej liczby tzw. punktów akcji (mówiąc w skrócie, jest to potencjalny 
stopień aktywności postaci, determinujący jej zdolność do działa- 
nia). 

W porównaniu z podobnymi programami ta faza gry jest zdecy- 
dowanie najlepiej rozwiązana. Bardzo duża liczba dostępnych 
czynności, walka odbywająca się nie tylko w płaszczyźnie ziemi, 
ale także w przestrzeni, bogaty zestaw uzbrojenia i występujących 
przeciwników, pomysłowe wprowadzenie takich elementów, jak: 
krycie ogniem, ukrywanie się za przeszkodami i jeszcze paru 
innych to główne walory tej gry. Nie bez znaczenia dla atrakcyjno- 

ści programu jest także spora 
| zmienność terenu, na jakim 

prowadzimy batalię (statki ko- 
smiczne, bazy, różne warunki 
geograficzne: pustynia, dżun- 
gla, preria, góry itp.). Jedyną 





zdaniem, zbyt długi czas jej 
rozgrywania, co nie razi przy 
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pierwszym kontakcie, ale 
później może być trochę dener- 
wujące. 

Gra kończy się zlikwidowa- 
niem mózgu, sterującego całą 
tą inwazją kosmitów. Zanim 
jednak do tego dojdziemy, cze- 
ka nas długa i niebezpieczna 
droga, na której łatwo o pomyłkę. Mam RadziGleSd) że te kilka rad; 
jakie postaram się podać poniżej, okaże się dla Was pomocne. 

Zacznijmy od budowania baz. Podstawowe zalecenie to rozpo- 
czynanie inwestycji od tych instalacji, które buduje się najdłużej. 
Warto przy tym pamiętać, że nowe budynki można dostawiać tylko 
do już istniejących. W późniejszym okresie może dochodzić do 
ataków kosmitów bezpośrednio na nasze bazy. Najeźdźcy lądują 
wówczas przy hangarach i windzie, jeśli mamy te obiekty zgrupo- 
wane w jednym punkcie, to łatwiej nam będzie odeprzeć atak. 

Inną metodą obrony jest postawienie odpowiednich instalacji 
obronnych. Trzeba jednak przy tym pamiętać, że tak naprawdę to 
tylko stan obrony grubo powyżej 2000 punktów dopiero zagwaran- 
tuje nam jako taką skuteczność, a z drugiej strony jest to dość 
kosztowna inwestycja. Alternatywą jest agresywna obrona bazy 
przez myśliwce, co też, NSRSN: ma pewną małą wadę. Obcy po 
stracie kilku pojazdów w danym 
regionie zaczynają się tym 
żywiej nim interesować. Wypa- 
da więc przechwytywać tylko te 
pojazdy, które kierują się w mi- 
sjach szpiegowskich do rejo- 
nów naszych baz, albo na przy- 
kład statki siejące terror. 

Jeśli planujemy podwyższe- 
nie zdolności produkcyjnych bazy, to należy przy tym pamiętać, że 
oprócz najmowania nowych inżynierów trzeba także dbać o odpo- 
wiednią wielkość workshopów. To samo ódnosi się do badań 
naukowych i do magazynowania sprzętu, z czym wiąże się ko- 
nieczność zapewnienia sporej powierzchni do składowania. Na 
początku mamy do dyspozycji tylko jeden typ myśliwca — Inter- 
ceptor, na dodatek słabiutko wyposażony. Czym prędzej wypada 
go dozbroić w uzbrojenie laserowe, a później działka plazmowe 
(oba typy wymagają wcześniej odpowiednich badań, a broń pla- 
zmową trzeba jeszcze do tego zdobyć na kosmitach). Do tego 
czasu warto tylko atakować co mniejsze pojazdy obcych, więk- 
szym i tak nie damy rady, a często może to doprowadzić do 
zniszczenia całego myśliwca. Jeśli już będziemy mieli Firestormy, 
wyposażone w plasma guny, to w większości wypadków dadzą 
sobie one radę nawet z pancernikiem obcych. Przy lepszej broni, 
tej o większym zasięgu, niejdnokrotnie będziemy w stanie atako- 
wać wroga samemu, będac 
przy tym poza zasięgiem jego 
uzbrojenia. Bardzo przydają 
się w takiej sytuacji informacje 
wyduszone od jeńców, zwła- 
szcza inżynierów i nawigato- 
rów. Jeśli naszym celem jest 
późniejsza penetracja wraku 
zestrzelonego statku, to musi- 
my tak pokierować walką, aby odbyła się ona nad lądem. Bazy 
wroga odkryjemy tylko wtedy, jeśli przez dłuższy czas będziemy 
patrolowali jakiś region, po wybudowaniu „Hyper Wave Decoder" 
będziemy mieli znacznie ułatwione zadanie. 

Przy ustalaniu kolejności badań naukowych musimy mieć na 
uwadze, że droga do części wynalazków jest wieloetapowa, a 
zatem dość długa. Pierwszoplanowym zadaniem jest odpowiednie 
wyekwipowanie własnych oddziałów szturmowych. Broń i dobry 
pancerz (najpierw persona! armour, później power suit, a w końcu 





Mantred lieller 





| flying suit) to dwa, ale nie wyłączne, warunki sukcesu. Trzecim jest 


dobre wyszkolenie żołnierzy. Odpowiednie wyszkolenie można 
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COW AW 


zdobyć tylko w walce, a tam 
przesiew (przynajmniej na po- . 
czątku) jest olbrzymi, poźniej | m 
już mniejszy, ale za to każda | KOSNNAZENTE 
strata jest tym boleśniejsza 
(warto czasem poświęcić tro- | 
chę czasu iskorzystać zfunkcji | 
load game). Z racji koszmarnie | zzz 
długiej drogi do przystosowania żołnierzy XComu do walki psio- 
nicznej, konieczne jest jak najwcześniejsze rozpoczęcie badań w 
tej dziedzinie. 

Pierwszym krokiem jest złapanie żywego kosmity z rasy Ethere- 
al. Jeśli już jesteśmy przy tym temacie, to warto wiedzieć, że tak 
naprawdę jedynym rozsądnym sposobem ogłuszania kosmitów 
jest wystrzelenie stu bomb ze small launchera. Dopóki nie mamy 
tego sprzętu, nie warto czynić specjalnych wysiłków w tym kierun- 
ku. Czasami i tak dostaną się w nasze ręce ranni jeńcy. Oprócz 
dobrego pancerza trzeba mieć także skuteczne uzbrojenie. Po- 
czątkowo jest ono bardzo mizerne i dobre tylko na słabszych 
przeciwników. Czym prędzej trzeba postarać się o broń laserową 
i później plazmową. Lasery są lżejsze, ich użycie wymaga mniej- 
szej liczby punktów akcji, nie trzeba do nich amunicji, ale w 
stosunku do broni plazmowej mają zdecydowanie mniejszą sku- 
teczność (dobrą jednak na Sectoidy i inne słabsze fizycznie rasy). 
Dobór właściwego uzbrojenia do konkretnej misji to znacznie 
większe szanse na końcowe zwycięstwo i ograniczanie własnych 

z strat. Oprócz broni strzeleckiej 
mamy do dyspozycji różnego 
typu granaty oraz wyrzutnie ra- 
kiet. Broń ta w sam raz nadaje 
się do wykurzania obcych, cza- 
jących się w ukrytych miej- 
scach. W wypadku rakiet jest to 
dodatkowo dobry środek do 
załatwiania większych zgrupo- 
wań przeciwników (szczególnie skuteczne są pociski z blaster 
launchera — ogromna siła wybuchu i możliwość zaprojektowania 
toru ruchu rakiety). 

Nie docenianym przez wielu sprzętem jest najróżniejsze dodat- 
kowe wyposażenie. Jedynym wyjątkiem są według mnie motion 
skanery, których skuteczność jest bardzo mizerna. Zdecydowanie 
większe usługi oddają med pakiety (opatrywanie rannych, wstrzy- 
kiwanie leków wspomagających i podwyższających morale), son- 
dy psioniczne (rozpoznawanie rang obcych iich stanu fizycznego), 
a później „PSl-amp”, służące do walki psioniczej. Oprócz żołnierzy 
można także kierować do walki czołgi. Większa mobilność i dobry 
pancerz, a przy tym solidne uzbrojenie, w sam raz predestynująten 
sprzęt do misji zwiadowczych (wypuścić na wabia i rozpoznać 
stanowiska obcych). Później, kiedy żołnierze zostaną wyposażeni 
w urządzenia do latania (flying suit), ich rola ulega nieco ogranicze- 
niu, choć i tak pozostają skutecznym orężem. Przy planowaniu 
walki warto trzymać się kilku zasad. W miejscach, w których 
podejrzewamy, że mogą znajdować się obcy, trzeba zawsze zo- 
stawiać żołnierzom tyle punktów ruchu, by starczyło im ich na 
oddanie strzału. Wskazane jest także trzymanie się w grupkach 
dwu-, trzyosobowych, w których każdy ubezpiecza każdego. W 
terenie odkrytym koniecznością jest klęknięcie przed zakończe- 
niem ruchu, a jeszcze lepiej schowanie się za jakąś przeszkodą. 

Przed wejściem do jakiegokolwiek pomieszczenia trzeba mieć 
pełną pulę punktówakcji, a naj- 
lepiej jeszcze w odwodzie ze 
dwóch żołnierzy. Dobre efekty 
w takich sytuacjach daje ob- 
chodzenie wroga od tyłu (na 
przykład wnikanie do rozbitego 
pojazdu przez dziurę w dachu). 
Pamiętać należy jednak, że 
walka na bliskich dystansach 
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jest bardzo niebezpieczna. Taktyka obcych w większości wypad- 
ków sprowadza się do oddawania serii (trzy strzały), które przy 
większych odległościach są mało celne, ale z bliska bywają zabój- 
cze nawet dla wyposażonych w najlepszy pancerz żołnierzy. W 
mieście, kiedy obok kosmitów występują jeszcze cywile, trzeba 
zachować dużą ostrożność. Zabijanie ludności ujemnie wpływa na 
ogólną ocenę naszych działań, pamiętajmy więc: nie należy strze- 
lać do wszystkiego, co się rusza. Jeśli komuś przeszkadzają w 
chodzeniu budynki, to nie trzeba ich od razu równać z ziemią, 
wystarczy zrobić dziurę w ścianie. Jeśli w mieście spotkamy 
kosmitów podobnych do tego z filmu „Alien” (rasa Chryssalid), 
trzeba przede wszystkim na nich skupić ogień. Są oni bardzo 
szybcy, nie posiadają, co prawda, broni, ale atakując z bliska 
powodują, że każdy człowiek zamienia się w takiego samego 
potwora. Przy okazji warto też mieć na uwadze to, że niektóre rasy 
wykazują zadziwiającą żywotność. Odnosi się to zwłaszcza do 
Mutonów, którzy potrafiają przetrzymać kilka trafień z plasma 
gunów, a oprócz tego bardzo szybko mogą odpowiedzieć ogniem 
do niefortunnego strzelca. 

Na koniec jeszcze kilka ogólnych uwag. Xcom jest finansowany 
z dotacji poszczególnych państw, a także przez sprzedaż zdo- 
bycznego sprzętu. Ta pierwsza forma ma decydujące znaczenie 
na początku gry, później jej rolę przejmuje handel ZU 
wojennymi. Jednak w żadnym CERT: 
wypadku nie należy pozbywać 
się paliwa obcych —Elirium 
115. Jest ono niezbędne do | 
produkcji dużej ilości sprzętu, | 
jako paliwo do statków, a zdo- | 
być go można tylko w statkach | 
obcych (z nie uszkodzonymi | 
silnikami). Najlepiej w tym celu 
dopadać pojazdy, które wylądowały same na ziemi (zielony wska- 
źnik na mapie). Zeby skończyć grę, należy schwytać dowódcę 
(Leader) pancernika obcych (Battleship). Poinformuje on nas, żeo 
dokładnym położeniu macierzystej planety wiedzą tylko komen- 
danci baz (Commanders), zatem następnym zadaniem jest wła- 
śnie złapanie komendanta bazy i dogłębne przesłuchanie, a 
później wystarczy tylko drobna akcja pacyfikacyjna, i po sprawie. 

Do tej pory nic nie powiedziałem o wykonaniu gry, i nie bez 
powodu. Wspaniałemu pomysłowi towarzyszy bowiem nie gorsza 
grafika i całkiem bogaty zestaw melodyjek i sampli. W sumie jestto 
gra na szóstkę, choć przydałoby się poprawić w niej szybkość. 

PS Powód do zmartwienia mogą mieć posiadacze A1200 tylko z 
2 MB pamięci. Jeśli chcą zainstalować UFO na twardym dysku 
może ich zaskoczyć fakt, że będą zmuszeni do korzystania ze 
specjalnej dyskietki bootującej. 





Raman Sadowski 
Wydawcą LIFO enemy unknowniw Polsce jest firma IPS, mieszcząca się w Warszawie przy uścy Okrężnej 3. 
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Team 17 


ALL TETTAIN RACING 


Właśnie w chwili ukazania się tego numeru naszego pisma 
powinna być już w sprzedaży nowa gra sportowa rodem z Team 
17. Mowa o wyścigach samochodowych pod nazwą A// terrain 
racing. Cechy wyróżniające ten nowy program to bardzo płynna 
i szybka grafika (dużo klatek animacji pojazdów) nawet na 
zwykłych A500. 36 różnych tras, prowadzących przez lasy, 
góry, miasta, obfitujących w takie atrakcje, jak: tunele, mosty 
czy skocznie. Możliwość wyboru różnych typów aut, dokładania 
do nich dodatkowego wyposażenia i zbieranie najrozmiatszych 
bonusów podczas jazdy to tylko część atrakcji. Gra, ogólnie 
rzecz biorąc, jest rozwinięciem pomysłu użytego w SuperCars. 
Planowane są trzy wersje programu: dla A500, A1200 i CD32. 


Microprose 


SUBWAR 2050 


Nie tak dawno krążyły pogłoski o całkowitym zaprzestaniu 
produkowania nowych gier dla Amigi przez firmę Microprose, a 
okazuje się, że właśnie ten wydawca ma w swoich planach bardzo 
dużo nowości przeznaczonych dla naszej przyjaciółki. Jednym z 
przykładów jest bliski termin ukazania się gry Subwar 2050, 
dobrze znanej w środowisku „wielkiego niebieskiego brata”. Pro- 
gram ten to kompleksowa symulacja różnych pojazdów podwod- 
nych, toczących w niedalekiej przyszłości wojnę o surowce (wyra- 
źne nawiązanie do filmu „Seaquest”). Ze względu na liczne „fajer- 
werki” i dobrze dopracowaną grafikę wysoce prawdopodobne jest 
ukazanie się tylko wersji dla Amigi A1200i wyższych. Program jest 
uwzględniony w planach wydawniczych IPS-u. 





Microprose 


FIELDS OF GLORY 


Znany przebój pecetowy doczekał się wreszcie wersji amigo- 
wej. Mowa o bardzo dobrej grze strategicznej z epoki napoleoń- 
skiej (a konkretnie chodzi o słynne 100 dni Napoleona) pod 
tytułem Fields of G/ory. Bardzo ładna grafika (zwłaszcza w 256 
kolorach), bardzo rozwinięte wszystkie elementy strategiczne 
(wpływ terenu, zdolności dowódców, wyszkolenie żołnierzy itp.) 
to główne zalety tej gry. Zwraca uwagę dbałość o zachowanie 
realiów historycznych i jak najwierniejsze oddanie warunków 
prawdziwej bitwy z tego okresu. Program ten będzie wydawany 
na rynku polskim przez firmę IPS. 





| Microprose 


COLONZATION 


Wreszcie fani świetnej gry pod tytułem Civilization powinni 
być zadowoleni. Nowy program Sida Meiera —Co/onization 
przenosi nas w okres kolonizacji Ameryki, począwszy od XVI 


, wieku, a skończywszy na uzyskaniu przez Stany Zjednoczone 


. niepodległości. W gruncie rzeczy gra ta mogłaby się nazywać 
| także Civilization Il, a to za sprawą bardzo podobnych rozwią- 


| zań graficznych, użytych pomysłów i sposobu obsługi. Tak więc 
| zdobywanie Nowego Świata, rozwój kolonii, wojny, handel i 


. dyplomacja z sąsiadami oczekają na nas już niedługo. Według 
, zapowiedzi wersja amigowa Colonization powinna zawitać do 
, sklepów w pierwszym kwartale 1995 roku. 


rontr<al.  Awturan, 1769, Go 
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Impressions 


LORDS OF TRE REALM 


Firma Impressions specjalizująca się różnego typu grach 
strategicznych tym razem pokusiła o przedstawienie życia śre- 
dniowiecznej Anglii w XIII wieku. Walki Sasów z Normanami o 
wpływy, utarczki pomiędzy sąsiadami, realia gospodarcze i 
dyplomacja, wszystko to świadczy o rzeczowym podejściu auto- 
rów do problemu. Co ciekawsze, odpowiedni dobór opcji pozwa- 
la zmieniać charakter gry od typowo wojennej do wersji znacznie 
bardziej pokojowej, w której zajmujemy się głównie sprawami 
wewnętrznymi kraju. Bardzo ładna grafika przypomina nieco tę 
z programu Settlers. Sądząc po różnego rodzaju „przeciekach”, 
może być to najlepszy program tego typu, jaki wydała do tej pory 
Impressions. 


| susgex_ |. 





Team 17 


ALIEN BREED I/ — TOWER ASSAULT 


Kolejna edycja popularnej gry z serii „Breed' jest już gotowa. 
Czego nowego można się po niej spodziewać? Przede wszysit- 
kim ulepszono bądź rozszerzono stare pomysły. 50 dużych 
poziomów, nowe rodzaje uzbrojenia, ulepszona grafika i dźwięk 
to podstawowe zmiany. Oprócz tego wprowadzono różne typy 
opancerzenia, zróżnicowano typy scenariuszy (np. są teraz 
także misje odbijania jeńców), dodano takie rozwiązania, jak 
ranni, większą porcję informacji o znajdowanych przedmiotach 
i sprawniejsze metody komunikacji z komputerem. Dla posiada- 
czy CD32 jeszcze jedna atrakcja — bardzo ładne renderowane 
(Lightwave!) intro i piękne tracki muzyczne. 


TOWER A>>AULT 


3 m 


Płease consulł editorral for controls % SLL 
Two Joysticks/Pads requredfor 2=piager game 
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MINDSCAPE — NAJBLIŻSZE PLANY 


W chwili ukazania się tego tekstu powinny być do kupienia 
następujące pozycje: 

Sim City 2000 (A1200), Megarace (0D32), Evasive Action 
(Amiga, CD32). 

Poza tym dojdzie jeszcze Space Academy (Amiga, CD32) i 
Alien Olympics (Amiga, CD32). Pierwsza z tych gier to izome- 
tryczna przygodówka, rozgrywająca się w kosmosie, pełna za- 
gadek i łamigłówkek do rozwiązania (coś podobnego do „Star- 
treka”). Alien Olympics zaś to chyba najbardziej odlotowa olim- 
piada, jaka kiedykolwiek się ukazała. Zwariowane konkurencje 
i nie mniej dziwni zawodnicy z całej galaktyki, a wszystko 
okraszone superpłynną, wysokiej jakości, grafiką. 

Na początku przyszłego roku zostanie skończona gra Baldy 
(Amiga, CD32). Będzie to wysokich lotów strategia, bardzo rozbu- 
dowana, z piękną i oryginalną grafiką, w której wcielamy się w rolę 
władcy rasy Baldich. Budowanie z krnąbrnych poddanych człon- 
ków zdyscyplinowanego społeczeństwa, wynajdywanie wynalaz- 
ków, budowanie i wojna to wszystko będzie Twoim udziałem. 

Najpóźniej w ciągu najbliższych tygodni na rynek trafi też 
sporo nowych pozycji z innych firm: 

Team 17: 

Alien Breed 2 Tower Assault, King Bin (kręgle), Al/ Terrain 
Racing, King Of Thieves (prosta strategia z odjazdowym dźwię- 
kiem i grafiką, tylko A1200 i CD32), Witchwood (RPG), Team 17 
Pinbalł (flipper), Super Staraust. 


Gremlin: 
Premier Manager 3, Top Gear 2, Litil Devil (CD32) 


Gametek: 
Frontier — First Encounters, Star Crusaders 


Impressions: 
Breach 3, Lords of the Realm, Font Lines, High See Trader . 


Empire: 
Dream Web, Dawn Patrol, Cyberspace, Zeewolf 


Electronic Arts: 
Fifa Internationał Soccer, Biosphere, Syndicate 2 


Blue Byte: 
Battle Isle 2, Albion 


Codemasters: 
Micro Machines 2, Psycho Pinball, Dizzy's Enchanted Worlds 


Interplay: 
Dungeon Master I/ 


Max Design: 
Whale's Voyage 2, Cedric, Olatimer 


Ocean: 
Skitchin', Mutant League Hockey, PGA European Tour, JU'ngle 
Strike, Mighty Max, T.F.X, Inferno. 


Psygnosis: 
G2, Magician's Castłe, All New World of Lemmings, Novastorm 
(CD32), Flink. 


U.S. Gold: 


Powerdrive, World Cup Golf, Raiden 
I jeszcze wiele innych atrakcji pod choinkę. 
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BYKIŻABA ZNÓW W NATARCIU... 


Aby Czytelnikom wyklarować sytuację, walnę od razu z grubej 
rury — jestem parszywym pececiarzem. Ale nie denerwujcie się. 
Wyjdźcie z założenia, że przecież zawsze jest nadzieja, że 
„może głąb chociaż coś śmiesznego powie”. Zeby jednak na 
początek zbyt radośnie nie było, to rzeknę, że znowu amigow- 
ców wyprzedziliśmy. Niby staracie się być lepsi, ale jak przycho- 
dzi co do czego, to możecie się tylko smakiem obejść i popa- 
trzeć, jak to pięknie działa na klonie. Chodzi mi konkretnie o 
Theme Park< —najmłodsze dziecko firmy Bullfrog, którego we- 
rsja amigowa, pojawiła się z pewnym opóźnieniem. 


1 Re CHARTTY "RT a hkoB£ £UT TUZ 
TICKET PŁICŁ WIGWĘŻ Ahó Tkt LITFLE PR 


Theme Park to klasyczny symulator wesołego miasteczka — 
jeśli w ogóle można tu mówić o jakichkolwiek standardach — 
obejmujący zarówno działania z zakresu projektowania parku 
zabaw, jak i jego obsługi. Całość sprowadza się jak zwykle do 
jednego: trzeba zarobić jak najwięcej pieniędzy. 

Droga do tego celu, kręta i skomplikowana, została podzielona na 
trzy niezależne od siebie ścieżki o zróżnicowanym stopniu trudności 
— poczynając od Sandbox Game, czyli od symulacji z minimalną 
liczbą elementów strategii ekonomicznej. Dzięki temu grą można 
zainteresować nie tylko podstarzałych i siwiejących panów, ale 
również brzdąca bezsensownie uganiającego się za piłką... 

Oczywiście najciekawsza i zarazem najtrudniejsza jest opcja 
Bussines Game, która czyha na gracza z mnóstwem rozmaitych 
niespodzianek, takich jak gra na giełdzie (mocno uproszczona, ale 
wciągająca) czy strajk załogi parku (też wciągający, zwłaszcza gdy 
pustki w kasie). Złożoność i liczba problemów, spadających na 
właściciela parku, jest tak duża, że wkrótce do jego obsługi prze- 
staje wystarczać jedna para rąk i pojedynek ze żwawo kurczącą się 
walutą trzeba toczyć w trybie slow, gdyż gracz przestaje nadążać 
ze wszystkimi obciążającymi go zadaniami. 

Jedyną ulgę przynosi dzielna załoga parku (która lubi równie 
dzielnie zarabiać), sprawnie wykonująca przydzielane jej zada- 
nia. Można ją podzielić na dwie zasadnicze grupy: personel 
techniczny i kulturalny. W skład pierwszej wchodzą strażnicy 
chroniący mienie przed wandalami oraz częściej zatrudniani 
(gdyż łobuzów nie ma zbyt wielu) sprzątacze i mechanicy. 
„Kulturalni” to pracownicy zaszyci wewnątrz grubych i włocha- 
tych gorących kombinezonów, którzy walcząc z silnym pragnie- 
niem i efektami udaru cieplnego, przechadzają się po parku, 
rozdają cukierki i namawiają do wydawania pieniędzy itp. 

Aby lepiej wczuć się w problematykę społeczno-polityczną 
tzw. wesołego miasteczka, polecam wszystkim grającym trzeci 
epizod filmu „Gliniarz z Beverly Hills", który dokładnie zaznajomi 
co bardziej wnikliwych z wszelkimi niuansami. 

Pozostawiając już za sobą stronę merytoryczną Theme Park, 
którą uważam za bardzo dobrą, a przynajmniej gwarantującą 
niezłą zabawę, pozwolę sobie przejść do organoleptycznej stro- 
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ny zagadnienia. Co się tyczy wzroku, to grafika stoi na nie 
najgorszym poziomie. Jeśli dodam jeszcze, że gra wymaga 
kości AGA, to może ktoś zdecyduje się (przynajmniej na chwilę) 
przejść na drugą stronę barykady? 

Wszystkie animacje podczas samej gry są dość płynne, jed- 
nak ogromne zastrzeżenia miałbym do początkowej sekwencji 
intro, która aż prosi o co najmniej dwukrotne zwiększenie liczby 
klatek. Postacie poruszają się skokami, co psuje cały efekt, 
bądź co bądź świetnej renderowanej grafiki, której autorzy po- 
święcili wiele czasu i uwagi. 

Jako że „life is brutal”, nie ma nic za darmo. Możesz wydać 
mnóstwo forsy na najlepszą karuzelę czy wszawo dziką kolejkę 
górską z big loooooooopem, ale jeśli źle zaprojektujesz krzywi- 
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zny lub nadasz kolejce zbyt dużą prędkość, to szczeniaki będą 
się wysypywać niczym ulęgałki. W odróżnieniu od gruszek zde- 
rzenie z ziemią nie wyjdzie im jednak na zdrowie, a wprost 
przeciwnie, obernadzorca zaś trzepnie Ci wtedy sporą karę za 
niezapewnienie bezpieczeństwa. Pamiętaj także o tym, że na- 
wet najlepiej zaprojektowane ustrojstwo lubi się psuć (miej w 
pogotowiu armię mechaników), poza tym goniący po miasteczku 
gówniarze mogą się poczuć głodni i spragnieni, o tym też musisz 
pomyśleć. 

Bullfrog jest krzepkim zawodnikiem. Nie zarzuca rynku śmie- 
ciami, w stylu „a nóż coś chwyci". Koncentruje się na produk- 
cjach, które nie przyniosą wstydu nikomu z drużyny jego progra- 
mistów. Dzięki temu, mimo stosunkowo krótkiego curriculum 
vitae, już sama nazwa tej firmy (przeciwieństwo Bullshit), koja- 
rzy się graczom z dobrą porcją rozrywki, przedstawioną w 
rzetelnej formie. 

Z jarmarcznym pozdrowieniem 

Maksymilian McSon Wrzesiński 
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DETROIT 


W numerze 10/94 Magazynu AMIGA ukazała się zapowiedź gry 
Detroit. Miałem okazję poznać ją bliżej, więc postaram się tę grę 
opisać. Już na początku chciałem przestrzec fanów strategii z 
elementami zręcznościowymi, jak np. klasycznej North £ South. 
Tutaj nie jest potrzebny joystick, tu trzeba jedynie myśleć, myśleć, 
myśleć... 


Na początek zasady. Właśnie zostałeś szefem firmy, zajmującej 
się produkcją i sprzedażą samochodów. Ponieważ jest styczeń 
1908 roku, Twoje zadanie nie będzie łatwe. Ludzie jeszcze nie 
oswoili się z luksusem, jakim jest samochód, więc poszczególne 
modele będziesz musiał wprowadzać bardzo ostrożnie. Musisz 
także pamiętać o tym, że oprócz Twojego powstały trzy inne 
koncerny. | jak sobie poradzić w takiej sytuacji? Ano, trzeba bardzo 
umiejętnie rozporządzać funduszami, maksymalnie zmniejszać 
wydatki, starając się jak najbardziej pomnażać zyski. 


Detroit jest przyzwoicie wykonany. Nie wyróżnia się spośród 
innych giertego typu. Dźwięk jest przeciętny, grafikatakże. Anima- 
cji jest tu naprawdę niewiele. Sęk w tym, iż jest to gra bardzo 
rozbudowana. Jak już wspomniałem, będziesz się musiał zajmo- 
wać prawie wszystkimi szczegółami związanymi z firmą. 


COMPANY 


Ellone) 
MARKETING CONCEPT 


Sala) 
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By móc łatwo podejmować decyzje, firma została podzielona na 
następujące części: 


— dział administracyjny — tu wykonujesz operacje dyskowe, 
poznajesz statystyki, kontaktujesz się z bankiem, zatrudniasz i 
zwalniasz pracowników oraz ustalasz ich zarobki; — dział ob- 
sługi biur i fabryk — jak sama nazwa wskazuje, otwierasz nowe 
fabryki i biura, podnosisz poziom fabryk i przydzielasz robotni- 
ków do pracy; — dział badań nad nowymi podzespołami — to 
właśnie tutaj powstają nowe typy silników, hamulców, zawie- 
szeń itp.; — dział marketingu — w tym miejscu przeznaczasz 
odpowiednie fundusze na reklamę wyrobów Twojej firmy; — 
dział projektów — to chyba najciekawsza część firmy, odpowie- 
dzialna za powstawanie nowych modeli samochodów; ustalasz 
wygląd karoserii (BODY) oraz rodzaj montowanych podzespo- 
łów. Tyle ogólnego podziału. Teraz trochę szczegółów i przydat- 


nych informacji. W administracji jest bardzo pożyteczna opcja — 


operacje bankowe. Jeśli startowałeś z większą ilością gotówki, 
to pożyczka nie będzie potrzebna. Mimo to warto jest dość 
często odwiedzać bank. Można bowiem wpłacać pieniądze na 
oprocentowane konto (1% miesięcznie). Łatwo obliczyć, że z 
każdych stu tysięcy będziesz co miesiąc otrzymywał kolejny 
tysiąc, z miliona — 10 tysięcy i tak dalej. W dalszej fazie 
rozgrywki może nawet zaistnieć taka sytuacja, że suma pienię- 
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COMPANY 1 


RI 
VIEW SAFETY OPTIONE 


JAN 
LE 


dzy zarobionych przez bank będzie przewyższała zysk ze 
sprzedaży samochodów! 


Bardzo ważne są statystyki — raporty. Przy każdorazowym i 


wprowadzaniu na rynek nowego modelu należy sprawdzić opcją 
DEMAND zapotrzebowanie na ten model na poszczególnych ob- 
szarach. Powinieneś także bardzo często sprawdzać opcją MO- 
DEL lub TERRITORY, jak sprzedają się wyprodukowane już poja- 
zdy. W razie dużej liczby nie sprzedanych samochodów (STOCK) 
należy ograniczyć ich produkcję na danym terenie. Z kolei gadżet 
CONSULTANT pozwoli zapoznać się z uwagami człowieka spoza 
Twojej firmy. Dowiesz się, czy dobrze projektujesz swe pojazdy, 
jaki masz poziom techniki, czy nie masz zbyt wysokich cen i czy 
Twoja firma jest znana. Co jakiś czas używaj MODEL COMPARI- 
SON, by porównać ceny Twoich samochodów i wyrobów konku- 
rencji. Pozostałe opcje to wykresy bądź tabele porównujące firmy 
Twych przeciwników i Twoją. 


Ceny samochodów ulegają zmianie, koszt ich produkcji też, ale 
nie zapominaj że i pracownikom coś się należy. Najlepiej zrobisz 
wprowadzając podwyżki płac razem z podwyżkami cen pojazdów. 


Przejdźmy do fabryk i biur. Wcale nie musisz produkować jakie- 
goś modelu na danym obszarze, by móc go tam sprzedawać. 
Wystarczy w szczegółach dotyczących biur (OFFICES/DETAIL) 
ustalić teren, z którego ten model będzie dostarczany (SUPPLY 
LINE). Nie warto jednak z tym przesadzać, ściągając na przykład 
samochody z Australii do Europy Północnej. W takim wypadku 
koszty transportu będą tak wysokie, że cała operacja stanie się 
nieopłacalna. Warto podnosić poziom techniczny fabryk. Wydaj- 
ność będzie wtedy o wiele większa, a zarazem wzrosną zyski. 
Należy także dokładnie kontrolować liczbę zatrudnionych robotni- 
ków. Jeśli są jacyś obijający się (IDLE), to albo daj im robotę, albo 
ich po prostu zwolnij. 
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Kolej na wynalazców — techników. Systematyczne zwiększanie 
ich liczby w zakładzie oznacza krótsze oczekiwanie na wynalezie- 
nie kolejnej części. A w tej grze zasada „kto pierwszy, ten lepszy” 
jest aż nadto widoczna. Na przykład: jeśli Ty wprowadzisz do 
swych samochodów nowy rodzaj hamulców kilka miesięcy wcze- 
śniej od konkurentów, to masz zapewnione o wiele większe zyski. 
To chyba oczywiste. Ale skąd wiedzieć, co ulepszać najpierw? To 
proste. Wystarczy zatrudnić wspomnianego już przeze mnie kon- 
sultanta. On wskaże Ci właściwą część. 


Same części, a nawet cały samochód, są na nic, jeżeli nikt nie 
będzie wiedział o ich istnieniu. Jak to się mówi, reklama dźwignią 
handlu. Możesz reklamować się dosłownie wszędzie: w czasopi- 
smach, inwestując w zawody sportowe, stawiając tablice reklamo- 
we (BILLBOARDS) czy w późniejszych latach opłacając reklamę w 
radiu itelewizji. Tu uwaga! Jeśli zamierzasz wycofać się z jakiegoś 
obszaru, koniecznie zmniejsz fundusze marketingowe na tym ob- 
szarze do zera! W przeciwnym wypadku mimo wycofania się 
stamtąd, nadal będziesz płacił za reklamę na owym terenie. 


Na koniec projektowanie samochodów. Tu możesz się najbar- 
dziej wykazać inwencją i sprawdzić, czy trafiasz w gusta klientów. 
Musisz wybrać, czy wolisz wóz sportowy, czy bardziej luksusowy. 
A może pikapa? Zabierając się do roboty, najpierw ustal wygląd 
karoserii. Potem wejdź do opcji PART i wybierz odpowiedni typ 
silnika (ENGINE), hamulców (BRAKES), zawieszenia (SUSPEN- 
SION), układu chłodzenia (COOLING) oraz części służących bez- 
pieczeństwu (SAFETY) i wygodzie (LUXURY). Gdy już skończysz, 
dopasuj kolor, wykonaj prototyp (MAKE) i nazwij stworzony tak 
model. Po przejściu wszystkich testów wystarczy kupić projekt 
(BUY), i po sprawie. Jeśli nie był to model zbyt udany, ale jednak 
chcesz zachować jego projekt, możesz oddać go do archiwum 
(PUT), a później z niego korzystać. 


Zauważ, że na początku gry samochody wyglądają nieciekawie. 
No tak, rok 1908. Zeby poprawić im wygląd (a sobie samopoczu- 
cie), musisz dbać o liczbę wynalazców w kategorii BODY LEVEL. 
To są właśnie ludzie odpowiedzialni za wygląd wozów. 


Czynności ustalasz raz na miesiąc. Po zakończeniu danego 
miesiąca klikasz w prawy dolny róg na głównym ekranie. Po dość 
długim ładowaniu obejrzysz sobie, co piszą o Tobie w gazetach, i 
zaczynasz kolejny miesiąc. 


Mam nadzieję, że moje wskazówki ułatwią grę. Na początku 
wydaje się ona dość skomplikowana, lecz można się przyzwycza- 
ić. Polecam Detroit wszystkim, którzy lubią strategie w wydaniu 
mniej wojennym, ale za to bardziej „handlowym”. 

Przemyslaw „Yuyo” Jędrzejczyk 
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UWAGA AMIGOWCY 

Prowadzimy także sprzedaż wysyłkową. Zamówienia prosimy przesyłać na kartkach 
pocztowych. Należy podać swój pełny adres, tytuły zamawianych programów oraz rodzaj 
komputera. Do każdego zamówienia doliczamy koszty przesyłki. Przy zamówieniach 
większych niż jedna sztuka udzielamy 5% rabatu ! KATALOGÓW NIE WYSYŁAMY - kolejne 
ogłoszenia obejmują wszystkie wydawane przez nas programy. 


TOMS 


02-695 Warszawa, ul. Bełdan 2, tel. (0-2) 641-54-29 
Zapraszamy w godz. 10 - 18 (soboty 10 - 15). 





W efekcie poważnej obniżki cen AMIGI CD32 i związanym z tym 
dużym wzrostem jej popularności, firma TOMS przygotowuje NOWĄ 
OFERTĘ, adresowaną przede wszystkim do użytkowników tego | 
komputera. Naszym podstawowym celem staje się uczynienie z | 
CD32 nowoczesnego komputera o charakterze multimedialnym, 
zachowując przy tym właściwości CD32 w dziedzinie rozrywki. 
Pierwszymi krokami w tym kierunku są oferowane już obecnie: 





© klawiatura do CD32, z dodatkowym gniazdem do podłączenia 

innych rozszerzeń (nadaje się także do A4000, na zamówienie 
możemy wykonać także wersję dla CDTV); 

© _ interfejs pozwalający podłączyć do CD32 klawiaturę do IBM 
PC, także wyposażony w gniazdo do innych rozszerzeń; 

© interfejs do połączenia CD32 z dowolną AMIGĄ lub pecetem, 
wykorzystujący gniazdo SERIAL (RS232), przez co CD32 
może stać się stacją CD-ROM dla np. A1200; 

"© _ kompakty z oprogramowaniem do obsługi tego interfejsu. 


Wraz z kolejnymi przygotowywanymi przez nas usprawnieniami, 
realne stanie się przekształcenie CD32 w PRAWDZIWY komputer, | 
o możliwościach absolutnie nieadekwatnych do ceny. W bliskiej | 
przyszłości będziemy w stanie udzielić więcej informacji o 
przygotowywanych usprawnieniach. Będziemy oczywiście 
informować o nich na łamach Magazynu AMIGA. 

Wasz TOMS 
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MICROCOSM 


Program ten to już niemal legenda. Tak naprawdę była to 
pierwsza gra, która wykorzystywała w pełni możliwości kompak- 
tu, a co za tym idzie, pokazywała, na co stać Amigę CD32. 
Intryga w grze nawiązuje wyraźnie do wyświetlanego u nas 
przed laty filmu „Interkosmos”. Dwie potężne korporacje wal- 
cząc o wpływy nie przebierają w środkach. Jedna z nich, chcąc 
przejąć kontrolę, wszczepiła w mózg prezesa drugiej organiza- 
cji robota, który pozwoliłby jej na kontrolę umysłu szefa konku- 
rencji. Antidotum to wprowadzenie do krwiobiegu zminiaturyzo- 
wanego pojazdu, którego pilotem zostaje gracz. Zanim jednak 


odnajdziesz wrogiego robota, będziesz musiał pokonać cały | 


układ immunologiczny, który zresztą całkiem słusznie weźmie 
Cię za intruza. 


Zanim przystąpimy do gry, mamy okazję obejrzeć superintro. 
W zasadzie bardziej ono przypomina film niż typowy wstęp 
przed grą. Prawie kilkanaście minut animacji i dźwięku z kom- 
paktu, poprzeplatane sceny renderowane i digitalizowane... to 
naprawdę robi wrażenie. 


Nie gorsze efekty towarzyszą nam podczas samej gry. Liczne 


| renderingi przed rozpoczęciem poszczególnych poziomów to 


nie wszystko. Żyły, tętnice lub inne elementy ciała człowieka, 
przez które podróżujemy, to nabieżąco podciągana z kompaktu 
supergrafika. Bardzo ładnie skalowane obiekty — różne ele- 
menty układu odpornościowego, no a przede wszystkim bosso- 


, wie na końcu każdego poziomu. To naprawdę trzeba zobaczyć. 


Idea gry jest za to banalnie prosta. Niszczymy wszystko, co 


| się rusza, oblatując określone punkty na mapie (zmieniają wów- 


czas barwę na czerwoną), dostajemy się do miejsca, gdzie 
czeka na nas główna atrakcja tego etapu, czyli strażnik pozio- 
mu. W miarę zaliczania kolejnych misji (czyli przebadania ja- 
kiejś części układu krwionośnego) dostajemy kolejne rodzaje 
broni (tak naprawdę specjalnie nie różniące się od siebie). W 
grze teoretycznie można używać zamiast joypada zwykłego 
joysticka. Jest jednak małe ale. Jeśli będziemy mieli tylko jay- 
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przez tę samą firmę jest już prawie ukończona. Mowa tu o 
LAUATK DESTINATIOMS programie Novastorm (wcześniej miała tytuł Skavenger 4). 


Mniej cierpliwym może się przydać podanie sposobu na uzy- 
skanie nieśmiertelności: trzymając cztery kolorowe klawisze na 
joypadzie, kilkakrotnie ponaciskaj kolejno (przeciwnie do ruchu 
wskazówek zegara) klawisze kierunkowe. Mamy wtedy nieogra- 
niczoną ilość energii, ale animacje będą, niestety, czarno-białe. 
Z ostatniej chwili. Okazuje się, że trzymanie jeszcze dodatkowo 
przycisków Forward i Back (po bokach joypada), przy opisanej 
wyżej procedurze, pozwala się jednak delektować kolorowymi 
animacjami. 

Roman Sadowski 
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stick, to nie będziemy mogli wywoływać mapy (a co zatym idzie, Ps 
i funkcji teleportacji) ani zmieniać rodzaju broni. W tym akurat WGRŃA PoISdSZG1E 
wypadku joypad wykazuje znacznie większą uniwersalność, a u s 

przy tym samo kierowanie pojazdem równiez jast w miarę przy- Dystrybutor Eureka POSUWA 
jemne i szczególnie nie męczy dłoni. - — ——Ą 

Wersja instrukcji 

Pora powiedzieć, jaka jest szybkość gry Microcosm. W zasadzie | | Wersja programu| 
tylko podczas wstępu akcja zatrzymuje się, gdy są doczytywane z ——— 








Niemiecka 
Angielska 























kompaktu dane. Podczas samej gry nie ma właściwie ani chwili Cena 790000 zł. ( 
zatrzymania (w przeciwieństwie do wersji dla peceta!). Bardzo Grafika " PAR 

duża liczba skalowanych obiektów na ekranie, a przy tym fenome- = 

nalna szybkość i płynność przesuwającego się tła, świadczą o Dźwięk 





korzystaniu w dużym zakresie z pomocy układu Akiko. Pomysł 
Gra jest bardzo widowiskowa, choć, trzeba to przyznać, nie | | Atrakcyjność 

wychodzi ona poza schemat zwykłej strzelaniny. Według naj- Ogólnie 

nowszych zapowiedzi kolejna gra tego samego typu iwydawana —Z ——— 








OE szybkość jaką osiągnico SzĘKI 
Hawet najlepsza baza danych rmoże doprowadzić Cię | 48 jęk znaczni wieksza niż się 
do nerwicy jeśli nna odszukanie potrzebnego telefonu | so 
1nusisz czekać w nieskończoność, 
TelExpress to pierwsza w świecie teleadresowa baza danych w pełni rozwiązująca 
problem długiego oczekiwania na wczytanie informacji. Dzięki stworzeniu programu w 
100% w kodzie maszynowym oraz całkowitemu zrezygnowaniu z procedur systemu 
operacyjnego udało się nam osiągnąć rewelacyjne wyniki. Wczytanie bazy z tysiącem 
adresów trwa, od momentu włożenia dyskietki do stacji, 7 sekund. Jest to wynik lepszy o 40% 
od najszybciej wczytującej się tradycyjnej bazy danych, nawet przy zastosowaniu Amigi 
4000 z twardym dyskiem. A oto inne cechy programu: 
- Dziecinnie prosta, w pełni intuicyjna obsługa za pomocą myszy 
i/lub klawiatury. 
- Możliwość sortowania i tworzenia dowolnych zestawień PRZED zaa a 
wg różnych kryteriów. prostotą i ef ią. 
Krystian Gondon 
informatyki 


- Rozbudowany moduł drukowania współpracujący 
z najpopularniejszymi drukarkami. 


- Pole "Notatka" pozwalające na umieszczenie 
dowolnej informacji. 


A tat ź z - , Potrzebowałem kiego dost 
oj zde ready Aaaa LI] ZE 
rencją niepowołanych osób. , © go 31 POOWENUWZSŁZ EJ 328 AO KNC 

tym kuponem wartości 100.000 zł R aka kor tcCY 
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GUNSHIP 2000 CDS2 


Program ten — jeden z najlepszych symulatorów śmigłowca, 
był już opisywany na łamach naszego pisma. Dla osób, które nie 
czytały tego tekstu, kilka słów wyjaśnienia. Gunship 2000 jest 
symulatorem helikopterowym, w którym możemy używać kilku 
typów maszyn, dowolnie dobierać uzbrojenie, wybierać rejon dzia- 
łania (Europa, Bliski Wschód), brać udział w różnorodnych mi- 
sjach. W każdej akcji uczestniczy po kilka śmigłowców. Ponieważ 
jesteś dowódcą, to oprócz normalnej pracy pilota i operatora 
uzbrojenia, masz jeszcze jeden obowiązek — wydawanie rozka- 
zów podkomendnym. Pod względem realizmu jest to jedna ze 
sprawniej zrealizowanych symulacji. To tyle na temat poprzedniej 
wersji. Teraz mieliśmy możność przetestować wersję tej gry dla 
CD32. Jakie są różnice pomiędzy wersją dyskową a tą na kompak- 
cie? 

Pierwszą różnicę zauważamy już na wstępie — dość ładne intro 
(renderowana grafika), przedstawiające przebieg jednej z misji 
bojowych. Tak na oko to dodatkowe kilkanaście/kilkadziesiąt me- 
gabajtów danych. Grafika wewnątrz gry została podrasowana do 
256 kolorów, co oczywiście daje znacznie przyjemniejsze wraże- 
nia niż wersja z 32 barwami. Druga ciekawostka to szybkość gry. 
Gunship 2000 na CD32 „chodzi” z taką samą szybkością (a może 
nawet i szybciej) co wersja tej gry w 32 kolorach na A1200 z Fast 
RAM-em. Widać, że jednak układ Akiko i wtym wypadku bardzo się 
przydaje. A tak w ogóle grafika jest nawet przy ustawieniu najwyż- 
szych poziomów detali szybka i bardzo płynna. Ulepszono także 
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stronę muzyczną: znacznie więcej sampli i muzyki korzystnie 
wpływa na ogólny poziom wykonania gry. 

Pewne zastrzeżenia można mieć co do sposobu sterowania. Jak 
wiadomo CD32 jest standardowo wyposażona w firmowy joypad. 
Mówiąc szczerze nieszczególnie nadaje się on akurat do symula- 
torów, ale po dłuższym treningu można się do takiego sposobu 
sterowania przyzwyczaić. Alternatywą jest użycie klawiatury, no 
ale najpierw trzeba ją zdobyć (rozwiązanie sensowne dla posiada- 
czy A4000). Program jest bardzo ładnie wydany, przypomina 
trochę małą książeczkę z twardą obwolutą. Na pierwszy rzut oka 
trudno się zorientować, że w środku jest kompakt. Do programu 
dołączana jest dość bogata instrukcja. Niestety, w wersji, którą 
otrzymaliśmy do testowania, jest ona napisana w języku niemiec- 
kim, co na pewno większości potencjalnych kupców nie ucieszy. 
Tak czy inaczej jest to na pewno symulator warty polecenia i 
dobrze się stało, że ukazał się także dla CD32. 














Roman Sadowski 
I Uforye(0Z 
ul.Wojska Polskiego13 | c 
Dystrybutor Eureka _ 62-300Września <a 
|$85 tel./fax (066) 36-27-14 | O 
/ Wersja instrukcji | Niemiecka sz 








| Wersja programu] Angielska 
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Jarosław Horodecki 


ak na każdym dysku Al- 
mathery, znajdziemy tu 
cały system Amigi, na- 
grany w trzech wersjach, 
przeznaczonych dla Kickstartu 
1.3, 2.0 oraz 3.0. Przy bootowa- 
niu dysku wersja Kickstartu jest 
automatycznie rozpoznawana i 
wczytywany jest odpowiedni 
Workbench. Na płycie znajdzie- 
my również kilka gotowych do 
uruchomienia drobnych progra- 
mików, które mogą pomóc w ko- 
rzystaniu z zawartości kompak- 
tu. Jest to więc oprogramowa- 
nie do obsługi Parnetu, program 
DirWork do zarządzania plika- 
mi, atakże obsługa sieci Turbo- 
SerNet. W głównym katalogu 
znajdziemy także spis wszyst- 
kich programów, umieszczo- 
nych na każdej z płyt wydanych 
dotychczas przez Almatherę. 

Tradycyjnie już znajdziemy 
oczywiście na CDPD IV kolejną 
porcję dysków z kolekcji Freda 
Fisha. Tym razem są to dyski o 
numerach od 890 do 1000. Jest 
to, niestety, zakończenie tej do- 
skonałej kolekcji, przynajmniej 
w formie wydawanych kolejno 
osobnych dyskietek. Od tego 
momentu Fred Fish rozprowa- 
dza programy już tylko na wyda- 
wanych co dwa miesiące pły- 
tach kompaktowych. 

Dyski Fisha nie zajmują, 
oczywiście, całej pojemności 
kompaktu. Nagrano tu również 
bardzo dużo innych ciekawych 
programów. Przede wszystkim 
znajdziemy więc na kompakcie 
pełny pakiet kompilatora GNU 
- C/C++ wraz z najnowszymi pli- 
kami wsadowymi (includes) 
oraz opisami samego języka, 
jak i sposobu wykorzystania go 
do obsługi systemu Amigi. GNU 
G/C++ nie jest z pewnością naj- 
lepszym kompilatorem tego ję- 
zyka dostępnym na Amidze, 
jest jednak produktem niezłym, 
choć trudnym w obsłudze. Pod- 
stawową jego zaletą pozostaje 
oczywiście to, iż jest to program 
public domain. 

Na CDPD IV oprócz C/C++ 
umieszczono jeszcze jeden 
szeroko w ostatnim czasie sto- 
sowany na Amidze język pro- 
gramowania. Chodzi o AmigaE, 
którego kurs na naszych ła- 
mach prowadzi nieoceniony Ra- 
fał Wiosna. Jest to doskonały 
kompilator, który łączy szyb- 
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CDPD IV 


Chyba najbardziej znaną serią płyt kompaktowych, 

przeznaczonych dla Amigi, są krążki wydawane 

przez firmę Almathera, zatytułowane CDPD. Ostat- 

nio pojawił się nowy kompakt z tej doskonałej serii, 
noszący numerek cztery. 
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kość działania C lub nawet, w 
niektórych wypadkach, asem- 
blera z przejrzystością progra- 
mów pisanych w Pascalu. Ami- 
ga E jest również językiem do- 
skonale dostosowanym do po- 
trzeb programistów, tworzą- 
cych swoje dzieła na Amidze. 
Dzięki niemu można w szalenie 
prosty sposób obsługiwać 
wszelkie funkcje systemowe, 
jak otwieranie ekranów, okie- 
nek, obsługa urządzeń zewnę- 
trznych i wiele innych. Na CDPD 
IV oprócz samego kompilatora 
znajduje się także wiele dodat- 
ków, jak interfejs użytkownika 
do AmigaE, dodatkowe opisy 
tego języka oraz przykładowe 
programy. 

Kolejnym ciekawym progra- 


"mem, znajdującym się na 


CDPD IV, jest z pewnością Pas- 
TEX — język stosowany w DTP. 
Jest to jednak narzędzie prze- 
znaczone tylko dla profesjonali- 
stów w tej dziedzinie, a w obe- 
cnym czasie, również raczej dla 
zapaleńców. Wszak o wiele wy- 
godniej jest posłużyć się dosko- 





nałymi programami DTP, jak 
choćby nowy Page Stream 3.0. 
Miłośnicy znajdą tutaj także ka- 
talog wypełniony różnego ro- 
dzaju krojami czcionek zarówno 
bitmapowymi, jak i wektorowy- 
mi w formacie Compugraphic 
oraz PostScript. Wszystkie fon- 
ty zajmują tutaj ponad 30 MB, co 
świadczy z pewnością o ich sto- 
sunkowo dużym wyborze. 
Oprócz programu do DTP 
znajdziemy również proste 
oprogramowanie z innej dzie- 
dziny zastosowań Amigi. Cho- 
dzi mianowicie o ray-tracing. W 
katalogu o takiej właśnie nazwie 
znajdziemy kilka niezłych jako- 
ściowo animacji (choć daleko im 
do pełnego profesjonalizmu) i 
obrazków, ale także wiele 
obiektów przeznaczonych do 
najpopularniejszych _ progra- 
mów 3D. Znajduje się tutaj tak- 
że prosty program do tworzenia 
własnych obrazków w technice 
ray-tracing, o nazwie Persisten- 
ce Of Vision (POV). Do progra- 
mu dołączonych jest wiele przy- 
kładowych scen, a także dodat- 





CD-ROM 


kowy programik znacznie uła- 
twiający jego obsługę. 

Nie tylko graficy znajdą tutaj 
coś ciekawego. Jest też katalog 
przeznaczony głównie dla mu- 
zyków. Są w nim umieszczone 
wszystkie numery znanego ma- 
gazynu dyskowego AM/FM, po- 
święconego amigowemu muzy- 
kowaniu, i to zarówno temu 
„trackerowemu”, jak i wykorzy- 
staniu Amigi w zestawach MIDI. 
Jest tu też zbiór doskonałych 
sampli, a także wiele gotowych 
utworów do trackerów i do pro- 
gramów korzystających z MIDI. 

Następny katalog zawiera 
wszystko, co jest związane z 
pracą Amigi w sieciach. Sieci to 
obecnie pojęcie bardzo szero- 
kie, dlatego też programów 
mamy tu naprawdę bardzo 
dużo. Począwszy od prostych 
sieci łączących komputery po- 
przez złącza serial czy parallel, 
aż po skomplikowane połącze- 
nia z dużymi serwerami, a także 
z Internetem. Jest też sporo do- 
kumentacji opisującej dość do- 
kładnie możliwości pracy Amigi 
w różnych sieciach, w tym także 
w Internecie. 

Przedostatni już katalog, o 
nazwie Text, zawiera dokumen- 
ty, pochodzące głównie z sieci 
Internet. Są to opisy progra- 
mów, sprzętu, ale także różne 
poradniki dla amigowców oraz 
spora liczba książek w angiel- 
skiej wersji językowej. 

Ostatni z katalogów to już 
chyba stały punkt programu 
każdego z kompaktów Almathe- 
ry. Znajdziemy tutaj kilka naj- 
nowszych wersji popularnych 
programów użytkowych. Są to 
różnego rodzaju programy do 
odtwarzania modułów, progra- 
my wyświetlające obrazki, anty- 
wirusy oraz wiele innych przy- 
datnych drobiazgów. Nie spo- 
sób ich tutaj wszystkich wymie- 
nić. 

CDPD IV jest to chyba najle- 
piej przygotowana płyta z serii 
CDPD. Z pewnością warto ją 
polecić wszystkim ambitniej- 
szym posiadaczom Amigi oraz 
CD-ROM-u. 


Produkt: CDPD IV 
Cena: 670 000 zł (z VAT) 
Producent: Almathera 


tel. (066) 36271411, 
Ocena: 9/10 
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AMINET SHARE 3 


Jarosław Horodecki 


acznijmy od tego, czym 
w ogóle jest Aminet. 
Otóż jest to potężna ko- 
lekcja programów, stwo- 
rzona głównie z myślą o użyt- 
kownikach modemów oraz sie- 
ci (np. Internetu), ale nie tylko. 
Kolekcja ta obejmuje obecnie 
około 3 GB danych, które odna- 
leźć można w kilku miejscach 
na świecie, dostępnych dla 
każdego użytkownika Interne- 
tu, atakże BBS-ów dysponują- 
cych wejściem do tej sieci. 
Podstawową zaletą korzysta- 
nia z Aminetu jest liczba do- 
stępnych w nim programów 
oraz różnego rodzaju danych, a 
także ich aktualność oraz bar- 
dzo trafne uporządkowanie. 


Płyta Aminet Share 3 jest 
trzecim w serii kompaktem, na 
którym nagrano część bazy 
plików Aminetu. Płyta ta zo- 
stała wydana w lipcu '94, jest 
to więc zbiór stosunkowo no- 
wych programów, choć wiele 
z nich doczekało się już nawet 
kilku nowszych wersji. Mimo 
tego większości amigowców 
zapisane tu zbiory z pewno- 
ścią wystarczą. 


Aminet nie jest jednak płytą 
przeznaczoną dla początkują- 
cego amigowca, posiadacza 
CDTV lub innej Amigi z odtwa- 
rzaczem CD. Aby efektywnie 
skorzystać z umieszczonych 
tu plików, potrzebna jest pew- 
na znajomość systemu nasze- 
go komputera. Przede wszy- 
stkim płyta ta nie uruchomi się 
sama, nie będzie także można 
natychmiast skorzystać z za- 
pisanych na niej plików. Pra- 
wie wszystkie pliki na tej pły- 
cie spakowane są archiwize- 
rem LHA lub też DMSem. Na- 
leży więc wcześniej przygoto- 
wać dyskietkę, zawierającą 
potrzebne do uruchomienia i 
rozpakowania oprogramowa- 
nie. O wiele prostsze zadanie 
mają tu zatem posiadacze 
twardego dysku. 


m0 


Wielu amigowców bardzo często odczuwa brak 

możliwości odnalezienia potrzebnego w danej 

chwili programiku. Jest wiele różnych kolekcji dys- 

kietek, zapisanych na płytach CD, ale każda z nich 

to po prostu zbiór nie uporządkowanych progra- 

mów. Płyta Aminet Share jest czymś, co z pewno- 
ścią rozwiąże ten problem. 


Wszystkie programy, znaj- 
dujące się na płycie, są po- 
układane w kilku głównych ka- 
talogach. Znajdziemy tu takie 
odrębne zbiory plików jak: we- 
rsje demonstracyjne progra- 
mów i gier komercyjnych, pro- 
gramy dla programistów, ko- 
munikacyjne, związane z urzą- 
dzeniami zewnętrznymi, muzy- 
ką, grafiką, różne drobne użyt- 
ki do wykorzystania w pracy z 
systemem Amigi, dema, gry, 
moduły muzyczne, obrazki, 
animacje oraz programy do 
tworzenia i przetwarzania gra- 
fiki, a także opisy prostych roz- 
szerzeń sprzętowych. 


Jak widać, wybór kategorii 
programów jest bardzo duży, 
dzięki czemu odnalezienie 
poszukiwanego archiwum jest 
znacznie prostsze niż znale- 
zienie programu w dowolnej 





innej kolekcji, na przykład Fre- 
da Fisha. Dodatkowo, w ra- 
mach każdego głównego kata- 
logu, pliki podzielone są do- 
datkowo na kilka odrębnych 
katalogów, zawierających pro- 
gramy ściśle związane z da- 
nym zastosowaniem Amigi. Na 
przykład w ramach katalogu 
zawierającego programy 
związane z zastosowaniami 
graficznymi komputera znaj- 
dziemy katalogi zawierające 
programy pomocne w tworze- 
niu i edycji grafiki trójwymiaro- 
wej oraz ray-tracingów, obiek- 
ty do różnych programów 3D, 
software związany z wykorzy- 
staniem kości AGA, animacje, 
programy do obsługi kart gra- 
ficznych, konwertery pomię- 
dzy różnymi formatami, edyto- 
ry różnych rodzajów grafiki, 
programy do tworzenia obra- 
zów fraktalowych, wyświetla- 


nia obrazków oraz konwertery 
PBM i programy związane z 
amigowymi X-Windowsami (X- 
11). Do każdego zbioru dołą- 
czony jest także zbiór teksto- 
wy z krótkim opisem. Rozwią- 
zanie takie jest z pewnością 
bardzo dobre. Widać także, iż 
układ ten jest przemyślany i 
wynika z kilkuletniej praktyki 
prowadzących system Ami- 
net. 


Doskonałym wręcz pomy- 
słem jest także umieszczenie 
na płycie dokładnych spisów 
programów, znajdujących się 
na kompakcie, i to zarówno w 
formie zwykłego pliku teksto- 
wego, jak i w specjalnym for- 
macie AmigaGuide. Dzięki 
temu w bardzo prosty sposób 
możliwe jest przeszukanie ca- 
łej bazy plików. Za pomocą je- 
dynie kliknięcia myszą w od- 
powiednim miejscu można 
przeczytać dokładniejszy opis 
wybranego programu, można 
także rozpakować wskazane 
archiwum do pamięci RAM: 
lub, jeżeli jest to jeden z ro- 
dzajów plików z danymi, od- 
tworzyć moduł, wyświetlić 
obrazek czy obejrzeć anima- 
cję. Tak eleganckie przygoto- 
wanie dokumentu AmigaGui- 
de z pewnością zasługuje na 
duży plus. Znajdziemy tu tak- 
że spisy innych kompaktów 
(m.in. Freda Fisha). 


Podsumowując należy po- 
wiedzieć, iż Aminet Share 3 
jest bardzo dobrym produk- 
tem, który może okazać się 
przydatny każdemu z ambit- 
niejszych użytkowników Ami- 
gi. Jest to również doskonała 
biblioteka oprogramowania 
na każdą niemal okazję. War- 
to się nim zainteresować. 


Produkt: Aminet Share 3 
Producent: Amineł 


Dystrybutor: Eureka, ul. Wojska Polskiego 13, 
62-300 Września, 


tel, (066) 362714 
Cena: 590 000 zł (z VAT) 
Ocena: 9 
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niepowtarzalna precyzja. 


NAJTAŃSZE DYSKIETKI WYSOKIEJ KLASY. 
-dostępne w wersji formatowanej, 

-testowane i w 100% wolne od błędu, 
-odpowiadają normom ANSI. 








GWARANTOWANA JAKOŚĆ ZA REWELACYJNĄ CENĘ! 





4 
ER Wyłączny dystrybutor 
„za Przedsiębiorstwo Handlowe "Ab" 
= K 
50-427 Wrocław, ODDZIAŁY: 
ul. Krakowska 82, P.H. "Ab" Poznań, tel. 531-101 
tel. 071/44-20-61, P.H. "Ab" Katowice, tel. 598-221 
fax 071/44-60-85. P.H. "Ab" Warszawa, tel. 480-093 


Zapraszamy na stoisko firmy "Ab" w czasie trwania 
MIĘDZYNARODOWYCH TARGÓW KOMPUTER EXPO '95 
24.01 - 27.01.1995r 


Czołowy producent OKO AA 
DEONCERE" I NI 
|_zó FR UN NOCJ A! 
SKANERY MOBILNE osi dające własny napęd 
Lector Color Mobile (ALEZ) 


rozdzielczość | 800dpi 
ilość kolorów | 16,8min (24 


te, 


Do skanerów dołączony jest frograt 
sany dla potrzeb języka polskiegi 


= 
SKANERY RĘCZNE » SU 
s 


Lector Premier 256 
rozdzielczość | 8OOdpi ZZ DL REA GÓR 
P Lector Premier 32" 
uZIel|CZOŚCĆ | 3:00 DI 
ilość kolorów | 16,8mln (£ 
*Promocja- 


ilość odcieni 
szarości 256 
do każdego skanerajU0łączony aparat fotograficzny 
*”Promocja- pa ODAKAJEDACO 
do każdego skanera tołączony Ttackbali (free) 


A 


True Golor*” 
rozdzielczość | 800dpi 


Szeroka gama myszy do PC 


uła Ty "mea = 
* Promocja- . 


KARTY MUZYCZNE EF 

W pełni kompatybilne z GR 

z poszerzoną pamięcią 512 

i z większymi możliwościarf 

' Promocja- 

do każdej karty dołączamy nagrotię niespadziankę= ZADZWOŃ! 


PRZEŁĄCZNIKI DO [ 


Oferujemy automatyczne p 
zasilania i oprogramowaniź 


P.H. "Ab" 50-427 Wrocław, - 
ul. Krakowska 82, 
tel. 071/44-20-61, 
fax 071/44-60-85. 





RNAZEZENJENNNEEZZ O R ARR 










William Mobius 


eden z Czytelników ma 

kłopoty z pracą w Sy- 

stem Exclusive. Chodzi 

o załadowanie barw do 
instrumentu Yamaha SY-35 w 
ten sposób, że włącza się w 
programie MX funkcję RE- 
CORD, awinstrumencie funk- 
cję DUMP (wysyłanie). Pro- 
gram powinien przeczytać ko- 
munikaty Yamahy, wysyłają- 
cej dowolne informacje, nawet 
„zrzut” całej pamięci, co po 
obejrzeniu w edytorze 
(EVENT) wygląda tak (rys. 0). 
Potem podczas odgrywania 
(PLAY) następuje oprócz od- 
twarzania nut czy innych zda- 
rzeń także wysyłanie danych 
SysEx, co umożliwia przepro- 
gramowanie instrumentu w 
trakcie utworu. Z tego, co na- 
pisałeś, Piotrze, wynika, że 
MX poprawnie czyta (RE- 
CORD), lecz czasami ma kło- 
poty ż wysłaniem do instru- 
mentu (PLAY). I nic w tym 
dziwnego, ponieważ nagry- 
wanie całej pamięci instru- 
mentu do komputera odbywa 
się na ogół w trybie pojedyn- 
czym, to znaczy, że MX jedno- 
razowo przyjmuje dane tylko z 
Yamahy, całą więc prędkość 
angażuje w ten proces. Nato- 
miast wysyłając dane pod- 
czas PLAY musi oprócz dłu- 
gich komunikatów SysEx ob- 


sługiwać także krótsze (nuty, | 


bendery..) oraz inne co waż- 
niejsze kanały. 

Niestety, na A500 z zega- 
rem 7,09 MHz obsługa SysEx 
jest za wolna, mimo że bajty 
danych wysyłane są paczka- 
mi. Ja z długimi plikami da- 
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NZZEAA: 


Music-X (cz. 15.) 


BIBLIOTEKI BARW 


Początkujący użytkownicy domagają się SZCZE” 

gółowego opisu konkretnych opcji w konkretnych 

programach. Z drugiej strony chciałbym, żeby tekst 

o MX przydał się większej liczbie osób. Spróbujemy 

to pogodzić. Na początek parę wskazówek, a potem 
trochę prowadzenia za rączkę. 


MUSIC-X Sequence: PROTEUS II/MasterSett ingst EJ 





<> 

U 00888 B301.81 006 
98881 B1 
PLLLP UEMLLL 
FLLEK 
80884 
ULLLK 
LIS 
LLLLP 
LT 
LElLb, 
LLISL 


AJ 


3 84 69 03 88 82 ) ( 
IHLNINIZISCE 


Rys. 0 Zapis sekwencji kodów System Exclusive. 


nych w SysEx radzę sobie tak, 
że umieszczam je po kolei na 
samym początku utworu. Za- 
raz zatym wpisuję np. numery 
programów (PGM) czy dane o 
głośności (CTRL 7) lub pano- 
ramie (CTRL 10) występują- 
cych barw. Dopiero dalej za- 
czynają się nuty. Następnie 
naciskam po prostu PLAY w 
głównym ekranie SEQUEN- 
CER, i leci, z tym że na po- 
czątku utworu nie są wtedy 
odgrywane żadne nuty ani 
inne zdarzenia. Dopiero po 
„odegraniu” SysEx zaczyna 
się mielodia. W ten sposób 
program zajmuje się przesyła- 
niem SysEx. 








Zauważyłem, że przesyłane 
w ten sposób dane docierają 
do odpowiednich instrumen- 
tów bez problemu. Przynaj- 
mniej do moich. Spróbuj tak z 
SY-35, powinno się udać. Z 
System Exclusive mają też 
kłopoty nawet niektóre po- 
ważne sekwencery. Po prostu 
ta „bryła” danych może tak za- 
tkać system, że znacznie się 


' zwalnia jego praca. Dlatego 


--- Format = SEND 


Brauer: TARA NTICOHEWEWA 
dU0D-36 ,DenoPatcht „Ltbr 





Rys. 2 








zaleca się w SysEx przesyłać 
raczej krótkie komunikaty (np. 
jedna barwa, program itp.) niż 
całą pamięć. Istnieją jednakże 
dwa dodatkowe rozwiązania: 
— kupno karty turbo do 
komputera lub zamiana na 
szybszy model, np. A 1200, 
— wczytywanie barw in- 
strumentu nie za pomocą Sys- 
Ex, lecz za. pomocą specjali- 
zowanych edytorów, np. libra- 
rian lub synthworks. Librarian 


' to magazyny potrafiące ścią- 


gać lub wysyłać biblioteki 
brzmień, natomiast programy 
synthworks potrafią dodatko- 
wo edytować brzmienia za po- 
mocą wygodnych suwaków i 
guzików. MX jest połączeniem 
obu tych typów. Poza tym ist- 
nieją inne programy specjal- 
nie do tego celu. Coś więcej 
na ten temat przeczytasz da- 
lej oraz w „Skrzynce Porad” w 
tym numerze. 


Ładowanie 
bibliotek barw 


Przejdźmy na ekran LIBRA- 
RIAN. Wykonamy kilka czyn- 
ności. Spróbujmy załadować 
kilka bibliotek barw, na przy- 
kład do instrumentów Roland 
D-5 i Roland D-50. 

1. Kliknij pod napisem „No 
Page” po lewej lub po prawej 
stronie, w zależności od tego, 
gdzie mają się ukazać tytuły 
brzmień. 
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7" 7 Mo W4 b ( i L h 
ygraj PC/486 lub Amigę 


Przóz pół roku poczynając od sierpnia, co 
miesiąt rozłosowyjemy jeden komputer 
PC 486 luk Amigu (do wyboru) wśród 
brenumerdtorow "Gomulera", "Magqazynv 
AMIGA" i "Młodego Tedinika". 


Pierwśże. losówanie . kompu- 
tera zostało nrzeprowudzone 
I sierpniu rasięnńe będzie 
1 wrześkię, 6 października 
fd > sześć razy, z sty będą: 
te; połączeniem Jist hronume"- 
raforów wymienionych pism. 


Jeśli Jesteś prenumeratorem 
jednego PiSMIU * MOŻESZ Wyg: 
6U4 sześć KOMPEUECÓW, 


Jeśli jesteś prenumeratorem dwu pism 
*mMo0żesz wygrać... też sześć Komputerów, 
gle Twaje szanse sę dwukrotnie wyższe 
(nedzwiska dwa razy pojawia się na liście 
do jesowakiu). 


Jeśli jestes prenumeratorem wszystkich 
irzeth pism * mosz trzykrotnie większą 
sz6hsę wygraumiu sześciu komputerów. 


Jeśli nie jesteś prenumeratorem ani 
jednego z nich... - przemyśl to sokie! 


Czwarty komputer 
wylosował Marian Leszkowski 





oraz dystrybutor 
waga rw 


komputerów 
PC i domowych 






z Gdyni 
prenumerator 
[U LTM LT 





** w zależności od podaży będzie to Amiga 4000 w konfiguracji podstawowej lub Amiga 1200 rozbudowana 


„.„ mem o twardy dysk; 


losowaniem zostaną objęte jedynie osoby posiadające prenumeratę Wydawnictwa LUPUS (dokonały wpłaty 


na konto Wydawnictwa); 
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Z Z OR 


--—- forqat — 
0-59.Voices SEND 


m: 


-99 denofatchi.Libr 


1 i ialized Patch. 448 
1 Farthest Fisa 448 
1 Dayfiare 448 
4 Haunted Heaven 449 
1 Haunted Herns 445 
1 Ice Piano 449 
1 Kelp Pluck 448 
4 Ałonic Cathedral 449 
4 Ranjet tHelody 448 
1 STU felody 448 
1 Graf Zeppelin 4499 
1 China Gong 440 
1 Minceneat Organ 49] 
1 zac LO 449 
1 Sparkle F lutes 448 
1 Soft Moods 448 
Rys. 3 


2. Przejdź na górną listwę 
menu „File” i wybierz „Load...” 
lub naciśnij [prawy Amiga]+[o] 
(rys. 1). 

3. Ukaże się obrazek (rys. 
2), w którym wybierasz w tym 
wypadku „D-50 DemoPatch1.- 






—-— Fornat —- 
D-58,Voices SEND 


(eomrraaj | aj 





czafaajecczji 


aiz c Libraries 
LLUCH0-38. BenoPatch. Libr. Taj 


1 Minceneat Orgź 448 
1 SC 08 448 
1 Sparkle Flutc" 448 
1 Soft Moods 448 


RECELVE 


8.9.18 A 


MUSIC-X Library: 0-58, DenoPatchi „Libr = 
RECETVE 








Pragran: 601 





Libr”. Proszę zwrócić uwagę, 
że w tym katalogu widnieją tyl- 
ko podstawowe instrumenty. 
4. Następnie klikasz na 
O.K. 
5. Po załadowaniu otrzy- 
mujemy rezultat (rys. 3). 


Program: 881 





8 9.18 11 42.13.4415 16 


No Page 


A 













LISTE / 
TA DTETSESY 
Create Protocol 
LOCIE 


Edit Entry SJ 6 7 
AAEMZYADAKU 
f [Eta eeg Patch 448 
4 Farthest Fisa 448 
1 Dayłfare 448 
1 Haunted Heaven 448 
|| TMN Horns 448 
f Ice Piano 448 
1 Kelp Pluck 448 
1 Ałonic Cathedral 448 
1 Ramjet Helody 448 
1 Scramjet Melody 448 
1 Graf Zeppelin 448 
1 China Gong 449 
1 Hinceneat Organ 448 
1 DY Loup 448 
i ZPa0 le Flutes 449 
1 Soft Moods 448 
Rys. 5 


6. Teraz załadujemy brzmie- 
nia do D-5, z tym że musimy 
zmienić katalog, ponieważ tutaj 
dysponujemy tylko kilkoma pod- 
stawowymi instrumentami. Je- 
żeli chcesz ładować brzmienia z 
innej dyskietki, to wyjmujesz tę 


RECEIVE  Progran: BBI 





ALL SUZI 


JOOOOOCIJE 
LLGEKEŻYŻT) al 
(a Z YW, 


| 

471 BATA 

48 Gadula _ /84,xx/4868 246 
19 Velo Bass /B1 »o/1186 246 
20 Skrzypcej /81,83/B118 246 
21 Tlo3 7880371111 246 
22 Tlo4 /81,83/1116 246 
23 Conputer /xx,81/8818 246 
24 Vibelf /83 0/6180 246 
259 Voxy Hen /86,89/1111 246 
26 Gwiz 281 ,86/1818 246 
27 Vibel2 /83,xx/0188 246 
28 Yoxy Honen/B6, 83/ 11 246 
29 Dolny xx/1188 246 
38 node i 781,84 1/4818 246 
34 Rich Hood /88,88/1111 246 
32 Synth 1  /61,00/6188 246 


X"), albo (co jest znacznie lep- 
sze) kliknij po prostu na prawo 
od napisu „Drawer:” (rys. 4a) i 
gdy ukaże się prostokącik, 
skasuj zbędne podkatalogi 
(rys. 4b) klawiszem [strzałka 
w lewo] znajdującym się w 





Please insert volune 
Mus ic-X Exanples 
in any drive 






Rys. 6 


z MX i przykładowymi barwami, 
następnie wkładasz nową, 
znów wywołujesz „Load..” i kli- 
kasz na symbol: DFO (ewentual- 
nie na DF1 czy DF2, gdy masz 
dodatkowe stacje). 

7. Ponieważ MX nie ma cze- 
goś takiego jak „parent”, to je- 
żeli korzystasz z twardego 


dysku i chcesz się cofnąć 


(wyjść o poziom wyżej), 

musisz to zrobić albo klikając 
na DHO (czego nie polecam, 
ponieważ będziesz musiał 
znów szukać katalogu „Music- 


Music-X Screen 


mA ŁA, 


KWD RECELVE 


Progran: 881 ALL GRZE 


8 9./48..10 12/43/1415 /16 


M ua) (LABZ U KŻ. j 
nież ZAM 248 


prawym górnym rogu klawia- 
tury (co widać w powiększeniu 
na rys. 4c). Gdy skasujesz, 
naciśnij [Enter]. W tym mo- 
mencie MX ponownie odczyta 
| spis plików, ale już o katalog 
wyżej (rys. 4d). Zresztą to 
samo dotyczy odczytywania z 
dyskietek. 


Edycja brzmien 
Gdy mamy już załadowane 
brzmienia, spróbujmy się po- 
bawić w edycję. 


B 6C 29 21 23 1 
LETELE 
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1. Wybieramy jakieś brzmie- 
nie, np. „Athomic Catedral" 
| (rys. 5), po prostu przez klik- 
| nięcie na nie. 

2. Przechodzimy do menu 
„File” i wybieramy edycję przez 
„Edit Entry” lub naciśnięcie [e]. 
Teraz ważna informacja. 

— Jeżeli używasz tylko 
jednej stacji dyskietek, to 
gdy ukaże się taki komunikat 
(rys. 6), poszukaj drugiego 
dysku, dołączanego do pro- 
gramu MX, po tytułem „Music- 
| X Examples”, czyli przykłady, 
| i włóż go do stacji. Tu nie- 

którzy użytkownicy pirackich 
wersji mogą mieć kłopoty, po- 
nieważ spotkałem się z sytu- 
acją, że czasami na giełdach 
oferowane są okrojone wersje 
tego programu, sprzedawane 
tylko na jednym dysku. Jeżeli 
| zatem masz Music-X w wersji 
jednodyskowej, 
dziesz się mógł zabawić z 
edytorem brzmień. Kliknij 
wtedy na „Cancel” i komputer 
przełączy edycję w uniwersal- 
ny format heksadecymalny 
monitora maszynowego (rys. 
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to nie bę- | 








7). Jeżeli pracujesz z dwiema 
stacjami i masz pełny MX, to 
do jednej stacji (DF0) włóż 
główny dysk, a do drugiej 
(DF1) dysk „Music-X Exam- 


ples”. Nie będziesz musiał 
ciągle zmieniać dyskietek. 

3. Jeżeli masz pełną wer- 
sję, to ukaże się ekran edycyj- 
ny (rys. 8), wtym wypadku dla 
syntezatora Roland D-50. 

4. Jeżeli chcesz edytować 
inne obszary instrumentu, to 
po prostu kliknij na nie. Na 
przykład przy edycji obwiedni 
klikasz na ENVELOPES, po 
czym następuje przełączenie 
na kolejny równoległy ekran 
(rys. 9). 

Zauważ, że wszystkie zmia- 
ny barwy, jakich dokonujesz 
bawiąc się edytorem, mają 
charakter nietrwały, tzn. po 
wyłączeniu i włączeniu instru- 
mentu do sieci lub po resecie 
przywracane jest poprzednie 
brzmienie. Za miesiąc będę 
pisał o tym, w jaki sposób 
ściągnąć barwy z instrumen- 
tu, zmienić je oraz wpisać w 
sposób trwały do pamięci. 


Ep== (03 |zzoo=o>=z| 
5:[ raki ule <=7ry) 








MUZYKA 


DAC 
lderan 


tel. 659-18-21 
Korotyfńiskiego 19a/55, 02-123 Warszawa 


Języki, edukacja, programy użytkowe 


EDYTOR TEKSTU POLONUS - dołącz do szerokiego grona 
użytkowników najlepszego, polskojęzyczneg pędytora dostępnego 
na rynku. Druk graficzny i tekstow vyBór dowolnej czcionki, 
i ość to tylko niektóre 
atuty - POLECAMY. [cena: 299. 
PROBAZA - profesjonalna, w p 
tekstowe igraiiczne, druk; stworzd 
Swoje bazy konstruujesz w p 
programu NOTES-BAZA 50% zniżki 
SŁOWNIK POLSKI - dokonuje koret 
współpraca z dowolnym edytorem 
ENGLISH TEACHER II - najbar 
angielskiego, kilkadziesiąt testó! 
materiał dydaktyczny. UWAGA! 
- ilość ograniczona. [140.000] 
A-WORD 3.0 - dwa słowniki w 
Tłumaczenie tekstów, druk, mow: 
programami, b. duża baza. [cen 
WORD TEACHER 3.0 - program 
kilkadziesiąt tysięcy haseł, p 
nauczania [cena: 129.000] 
POLIGLOTA - niemiecki odpowie 
z syntezą mowy! [cena: 99.000] 
TWÓJ PIERWSZY ANGIELSKI 
atrakcyjną animacją, grafiką i 
zabawa. (cena: 180.000] 
MATEMATYKA |-cały materiał 1 
zobowiązującego podręcznika ro 
129.000 
PANDAPAKIET MATEMATYCZŁ 
funkcje (wraz z kreśleniem,pochi 
program obliczeniowy. [cenę 
GEOMETRIA KONSTRUK 


alna baza danych, dane 
zych światowych trendów. 
sposób. Po odesłaniu 
39.000] | 
ficznej dowolnego tekstu, | 
ozbudowy. [129.000] | 
any program do nauki j. | 
żówki, mowa, sprawdzony 
ć kursu w cenie 50.000 zł 


(ANG-POL i POL-ANG). 
bkość, równoległa praca z innymi 


twa, zwrotów i wymowy, 
, rozbudowany system 


Word Teacher, również 


i dla dzieci, 11 części z 
; wspaniała pożyteczna 


stkie zadaniai ćwiczenia 
ładnie omówione!!! [cena: 


nań, wielomiany, wszelkie 
acją pierwiastków itd.), 


pometrii z komputerem; 
8 ń atów. [89.000] 
GEOMETRIA Il - planimetria; wzory a, obliczenia - olbrzymia 
pomoc w nauce. [cena: 99.000] 

a dzieci a grafika i sposób nauki 


ch key GA w szkole 


podstawowej i liceum, akłyczTwi i WCS , 
CHEMIA - wiadomości z zakresu chemiinieo gan 


ujący + poczet królów. 
nakomitą pomocą przy 


ier skonstruowanych z 


PIERWSZE KRQŁ o - tekstowe objaśnienie obsługi Amigi dla 
początkujących. [c©ena: ) i 
ANTY-WIRUS - najlepsze ny PD jakie ne pisano (VirusZ, BootX, 
Virus Interceptor itp.), RaJMm 
SOKOBAN - pracujesz jak 
atrakcyjna gra logiczna, kilkę 
BIZNES ZESTAW 5.0 - magazyn 
kadry, amortyzacja; praca nawie 
dokumentów, prosty w obsłudze, gwa ujemy 
NOTES-BAZA - prosty i wygodny podręczn 
[cena: 99.000] 


fiata zabawa na wiele dni, 
c6pa: 99.000] 

a „vat, księga, kosztorys, 
/óach, druk wszelkich 
sorwis. [cena: 999.000] 
1otatnik komputerowy. 


z rzedaż wysyłkowa: 
ALDERAN s.c. 

ul. Korotyńskiego 19a/55 
02-123 Warszawa 
tel./fax: (0-2) 659-18-21 


Biuro handlowe: 

ul. Wita Stwosza 73 
80-305 Gdańsk Oliwa 
tel. 52-45-11 w. 25 
lub 52-13-12 w. 25 


Kto zamówi więćśj niż trzy pro- 
gramy otrzyma GRATIS ANTY- 
VIRUS, a więcej niż cztery - pro- 
gram: NOTES BAZA. 
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William Mobius 


ojawienie się kompu- 
terów znacznie ten 
proces przyspieszyło. 


W 1969 roku ukazała | 


się pierwsza poważna pozy- 
cja, traktująca o cyfrowym 
przetwarzaniu sygnałów, au- 
torstwa B. Golda i C. M. Rade- 
ra pt. „Digital Processing of 
Signals". 

Co to jest filtr cyfrowy? Filtr 
cyfrowy można przedstawić 
schematycznie jako tzw. czar- 
ną skrzynkę, która pobiera 
dane przez wejście (x) i wypu- 
szcza przez wyjście (y), prze- 


kształcając je w środku wg ja- | 
kiegoś algorytmu (rys. 1.). | 


Oczywiście muszą być to dane 
cyfrowe. Dlatego najpierw na- 
leży je przekształcić za pomo- 
cą przetworników A/D z posta- 
ci analogowej, ciągłej, na po- 
stać cyfrową, dyskretną. Po- 
tem z danymi można robić wła- 
ściwie wszystko. Procedurę 
filtru cyfrowego może zrealizo- 
wać sprzętowo odpowiednio 
szybki procesor sygnałowy 
tzw. DSP (ang. Digital Signal 
Processor, czyli Cyfrowy Pro- 


cesor Sygnałowy) lub progra- | 
mowo odpowiednia procedura, | 


wykonywana w komputerze. 

Na początek parę definicji 
sygnału, podanych zgodnie z 
„IEEE Group on Audio and 
Electroacoustics": 

Sygnał ciągły — określony 
dla „ciągłej wartości czasu”. 
Teoretycznie sygnał taki moż- 
na otrzymać, przepuszczając 
sygnał analogowy przez cią- 
gły kwantyzator. Innymi sło- 
wy, wartość czasu, czyli czę- 
stotllwość próbkowania, jest 
nieskończona, ale wartości 
amplitudy mogą być skwanto- 
wane. 

Sygnał analogowy — to 
sygnał ciągły, mający „ciągły 
zbiór wartości”. 

Sygnał dyskretny — okre- 
ślony dla dyskretnej wartości 
czasu. Tu sytuacja odwrotna. 


Sygnał jest próbkowany z. 


określoną częstotliwością, ale 
nie jest skwantowany, czyli 
liczba bitów na próbkę jest te- 
oretycznie nieskończona. 

Sygnał cyfrowy — to sy- 
gnał dyskretny, mający dys- 
kretny zbiór wartości. 

Odpowiednie ilustracje de- 
finicji zawiera rys. 2. 
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| ce różnorakie przekształce- 





DSP dla każdego (cz. 1. 


FILTRACJA 
CYFROWA 


Pojęcie filtru cyfrowego powstało dosyć dawno. 
Jednak dopiero po wprowadzeniu algorytmu FFT w 
połowie lat sześćdziesiątych nastąpiło przeniesie- 
nie większości elementów przetwarzania sygnałów 
analogowych do dziedziny dyskretnej. 











nia, takie jak wyostrzanie 
zdjęć, proces odwrotny, czyli 
uzyskanie perspektywy przez 
rozmycie (ang. blur) i tysiące 


innych. 


Oto klasyczny przykład 
przetwarzania cyfrowego, 
przedstawiony na rys. 3. Na 
wejściu układu znajduje się 
receptor, zbierający dane. 
Może to być np. termometr 
elektroniczny, mikrofon, ka- 
mera wideo... Następnie sy- 
gnał analogowy x(t) poddawa- 
ny jest filtracji dolnoprzepu- 
stowej w celu wyeliminowania 
częstotliwości leżących poza 
pasmem Nyqista (LPF), po 


' czym dopiero może zostać 
, spróbkowany i skwantowany i 


po przejściu przez przetwor- 
nik analogowo-cyfrowy (A/DC 


— ang. Analog to Digital Co- 





zi 


Rys. 1. Filtr cyfrowy traktowany jako czarna skrzynka. 


y = L(x) 





A — ciągły, B — analogo- 
wy, € — dyskretny, D — 
cyfrowy. 


Przykładem cyfrowego prze- 
twarzania sygnałów może 
być realizacja cyfrowa filtrów 
pasmowych w elektro- 
akustyce lub pracujące na 
identycznych zasadach filtro- 
wanie obrazów, umożliwiają- 


Rys. 2. Rodzaje sygnałów: 





w tekście). 





nverter) otrzymujemy dane 
cyfrowe. Dane te w postaci 
dyskretnej, czyli ciągu wej- 
ściowego x(n), zostają dopie- 
ro przetworzone przez proce- 
dury filtru cyfrowego na ciąg 
wyjściowy y(n), a następnie 
za pomocą przetwornika cy- 
frowo-analogowego (D/AC — 
ang. Digital to Analog Conver- 
ter) zamienione na sygnał qu- 
asi-analogowy, który dopiero 
po przejściu przez drugi filtr 
dolnoprzepustowy wygładza- 
jący (LPF) jest wynikiem całej 
operacji, czyli analogowym 
sygnałem przetworzonym 
y(n). W następnym odcinku 
trochę przykładów praktycz- 
nej realizacji filtrów. 





Rys. 3. Klasyczny przykład przetwarzania cyfrowego (opis 
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- umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video 
- pracuje w formatach video VHS, VHS-C, S-VHS, Video8, Hi8 
- automatyczne przełączanie wejść Video, Y-C 
- bezpośrednie przesłanianie obrazu komputera w obrazie V ideo 
- miękkie przesłanianie obrazu Video w obrazie komputera 
- inwersja MKA PERCY. ( efekt dziurki od klucza ) 
- przełącznik RGB umożliwia bezpośredni podgląd obrazu Amigi 
- możliwości regulacji jasności, kontrastu i nasycenia koloru dla 
optymalnego dopasowania obrazu 
- możliwość regulacji składowych RGB w sygnałach wyjściowych 
- prosta obsługa 
- posiada układ kodera CVBAS, Y-C o podwyższonej jakości 
- nie wymaga żadnego specjalnego oprogramowania 
- współpracuje ze wszystkimi modelami Amig 


- zestaw składający się z digitalizera oraz oprogramowania DIGI LAB 2.0 
- umożliwia wprowadzanie obrazu z kamery lub magnetowidu do pamięci komputera 
= duża szybkość i wysoka jakość pi BO 


/w) 
- prosta obsługa lali realizowana systemem okien, przycisków I suwaków 


- dwie wersje i angielska 
- pełne wyk E I tcódo ficznych Amigi (również Amigi 120014000) 
-Pogaeaakcy olek, EDS 

- bogaty zestaw wejść i wyjść video w digitatzerze: VIDEO, RGB, Y/C 

- naturalny sposób tworzenia EE nału video 

ryb pracy 24-bilowej, umożliwiający uzyskanie 16 lotów FM 
szczera instrukcja, opisująca digitalizar i program OZGA języku polskim 


TET" | 
Edit nn NATAL 


Program DIGI LĄB - ekran TREE ES Di GI LAB - okno efektów PER 





Do kontrolera dołączone jest oprogramowanie do obsługi twardego dysku. 





O 


Rozszerzenia pamięci dla 
AMIGI 500, 500plus, 600, 1200 
Przełączniki 
KICK-ROM 2.0P 
Amigi500/2000  790.000zł: 








KICK-ROM 
Kickstart V1.3 
dla Amigi 1200 


Deluxe Paint IV v4.0 
Deluxe Paint [IV V4.5 AGA 


BE 2Vv1.0 
Polonus V1.0 - Edytor tekstu 


Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%) 
Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem 
pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 


Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją. 
Śreśdzacia produkowane przez oe Electronics można też kupić: 


w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1, tel. (058) 31-33-38 
w Lublinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. Okopowa 6, tel. (081) 213-94 


we Wrocławiu w firmie REGOR, ul. K. Miarki 2 


GENL a AX-20 


ap nie adnego Ko 


Program DIGI LAB - okno animacji 


Nowa Niska Cena 4.900.000 zł 
AT-ON HD - szybki kontroler dysku twardego AT-BUS (IDE) dla Amigi 500/500plus. 





kontroler AT-ON 1.350.000zł kontroler AT-ON+obudowa 1.700.000zł 


Kickstartów 
1200 


690.000zł 


1*IN, 1*THRU, 2*OUT 
480.000 zł 





















rafiki AMIGI 2 ni! video 
ję w jomsiach VHS, VHS-C, Video8 


me Pond obrazu KOS tara w obrazie Video 
ie wzeslciania * komputera 


- m funkcji przesłony (afoki dziurki od klucza| 
-mworja nkcji przes y (e! ziurki ucza) 


u kontrastu I nasycenia koloru dla 
e pasowania obrazu > 


EA 
Cuje z8 wszys elan 


Nowa Niska Cena 3.980.000 zł 


Zestaw składający się z dekodera 
teletekstu oraz oprogramowania. 
Służy do odczytu dowolnego 
Teletekstu nadawanego przez 
Telewizję Polską, TV SAT. 
Odczytane dane można przeglądać, 


nagrać na dysk, drukować. 
Cena 990.000 zł 


Program DIGITON 2.0 jest h wwie narzędziem cyfrowego 


przetwarzania dźwięku oraz obsługi samplerów dźwięku. 


- pracuje z każdym typem Amigi - Kickstart V].2, V1.3, V2.0, V3.0 
oraz na każdej konfiguracji pamięci 
- posiada wbudowany system dynamicznego zarządzania pamięcią 
(DMM - Dynamic Memory Managment), który wykorzystuje 
nawet najmniejszy fragment wolnej pamięci 
zarówno typu Chip jak i Fast) 
- pracuje w Multitaskingu 
- obsługa samplerów mono i stereo 
zakres częstotliwości samplowania od 4 do 52 kHz 
- zapis samplingu na dysku w różnych formatach 
- posiada własny plik konfiguracyjny 
- pełny zestaw funkcji do obsługi plików: 
tworzenie nowego kablowa usuwanie pliku, zmiana nazwy pliku 
- bogaty zestaw tnkcji edycyjnych sumplingu: 
kopiowanie, wycinanie, wklejanie, miksowanie, kasowanie itp. 
- zbiór podstawowych efektów specjanych: 
echo, zmiana głośności, podbijanie tonów wysokich i niskich, itp. 
- przetwarzanie dźwięku w czasie rzeczywistym: 
echo, podwyższanie częstotliwości, przesterowanie, itp. 
- wersja polska i angielska programu 


W skład zestawu HDP SOUND STUDIO. wchodzi: 


sampler, kabel połączeniowy, 

dyskietka z programem DIGITON 2.0, instrukcja obsługi. 
Program DigiTon2 390.000 zł 
Program DigiTon2 + Sampler (mono, 27 kHz) 540.000 zł 
Program Digi Ton2 + Sampler (stereo, 22 kHz) 750.000 zł 
Program DigiTon2 + Sampler (stereo, 52 kHz) 1.200.000 zł 


| 
| 
| 











MUZYKA 


SKRZYNKA 





PORAD MOBIUSA 





William Mobius 





o redakcji przychodzi coraz więcej listów dotyczących 

muzyki. Wygląda na to, że coraz więcej ludzi się nią 

interesuje. Uważam, że jest to wspaniałe. Jeszcze 

wspanialsze jest to, że Magazyn AMIGA powiększył 
swoją objętość, co pozwoli zamieszczać więcej materiałów o 
muzyce. Do Czytelników mam tylko jedną prośbę: wpisujcie w 
liście albo na kopercie dużymi cyframi datę wysłania listu. 
Czasem stempel jest niewyraźny, a taka data będzie przypomi- 
nać autorowi, że czas na odpowiedź. Ostatnio pogrzebałem i 
wygrzebałem dwa listy z bardzo dawnych czasów. Przepra- 
szam kol. Grzesia ze Skierniewic i Piotra z Warszawy, że tak 
długo musieli czekać. Autor jest człowiekiem bardzo zabiega- 
nym i czasami może zapomnieć. Mam nadzieję, że te 20 KB 
tekstu, które Wam wysłałem, rozwieje wszystkie Wasze wątpli- 
wości. Jeden z Czytelników, który napisał, że chętnie by się 
zapoznał z systemami muzycznymi typu SYNCLAVIER, o 
których kiedyś napomknąłem, będzie mógł sobie przeczytać w 
punkcie 3. krótką historyjkę, związaną z owym tematem. Ateraz 
czas na porcję nowych porad. 

Pyt. 1. Najczęściej pojawiające się pytania: „...posiadam in- 
strument XXX...czy istnieją do niego edytory barw?”, „Czy mógf- 
by Pan podać, do jakich instrumentów można kupić programy?”, 
„Proszę o adres firmy XXX" itd... 

Trochę się tego nazbierało, dlatego najlepiej zrobię, udzielając 
na te pytania jednej odpowiedzi na łamach pisma, co zadowoli 
większą liczbę osób. 

Odp. 1. Programy tego typu to tzw. Editor/Librarian, czyli 
edytory z możliwością składowania gotowych bibliotek. Jednak 
Czytelnicy mogą przeżyć lekki szok, gdy zapoznają się z cenami 
programów. Jest to zupełnie zrozumiałe zważywszy, że firmy 


ll ż 


h UG 3 
EL LULU 


Un LFO1 LFOL LFO1 LF62 LFOŻ LFOŻ LF6Ż 
jed 1,103801 14.1 M1. POM „1. 1 11020710. 0). 


Rys. 1. Program XOR: Edytowanie barw za pomocą suwa- 
ków i wykresów jest bardzo wygodne. 
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produkujące software do instrumentów nie są przecież instytu- 
cjami charytatywnymi. 

— XOR jest znakomitym edytorem brzmień, wydanym dla 
kilku modeli komputerów, między innymi także dla Amigi. Umoż- 
liwia on ściągnięcie barw z instrumentów poprzez MIDI. Brzmie- 
nia te można następnie bardzo wygodnie edytować za pomocą 
pseudogałeczek i obwiedni, następnie zapisać na dysku lub 
wysłać z powrotem do instrumentu. Na rys. 1. przedstawiony 
jest jeden z ekranów edytora do instrumentu Proteus 2. Do XOR 
istnieją gotowe brzmienia. Można też zbierać własne biblioteki 
brzmień, co właściwie nic nie kosztuje (pomijając ceny dyskie- 
tek) i jest alternatywą dla drogich memory cards, czyli modułów 
umieszczanych z tyłu instrumentu, pozwalających na zwiększe- 
nie lub wymianę barw. Oto kompletny (dostarczany przez produ- 
centa XOR) spis obsługiwanych instrumentów, sekwencerów, 
reverbów i perkusji elektronicznych oraz innych expanderów 
(alfabetycznie — według producentów, a potem według nazw 
modeli — wraz z komentarzami): 

360System: PATCH360; 

Alesis: HR-16-ONE, QVERB (QUADROVERB); 

ART: MULTIVERB; 

Casio: CZ-1, CZ-101, CZ-5000, VZ-1; 

Digitech: DMC-MX8, DSP-128; 

Ensoniq: ESQ-1, ESQ-M, SQ-1B, SQ-80, VFX-SD; 

E-MU Systems: PROTEUS1, PROTEUS2, PROTEUS-XR; 

JLCooper: MSBPLUS2; 

Kawai: K-1, K-4, K-5; 

KMX: KMX15X16 (Centrala MIDI ); 

Korg: DSS-1, DVP-1, DW-6000, DW-8000, KORG707, DS-8, 
KORG-WAVESTATION, M-1, M1R, M-1 (M-1R) z rozszerze- ' 
niem EX, M3R, P3 (Expander typu Piano), POLY-6, SYMPHO- 
NY (Expander typu Orkiestra), T1, T2, T3, Z3 (syntezator gita- 
rowy); 

Lexicon (jeden z najlepszych producentów cyfrowych urzą- 
dzeń pogłosowych): LXP-1 (dwie wersje), LXP-5, PCM-70; 

Oberheim: MX-1000 (Matrix-1000), MX-6 (Matrix-6), XPAN- 
DER, MATRIX-12; 

Peavey: DMP-3; 

Rane: MPE-14, MPE-28, MPE-47; 

Roland: ALPHA-JUNO-1 JUNO-106, D,5-, D-10 oraz rodzina 
expanderów oparta na D-10 (czyli CM-32P, D-110, MT-32, MT- 
32A), D-20, D-50, GM-70, GP-8, GR-50, JX-8P, JX-10, MKS-20, 


| MKS-70, MKS-80, U-110, U-20, U-200; 


Waldorf: MicroWwave; 

Sequential: DRUMTRAX, MAX, SIX-TRAK, PROPHET-=5, 
PROPHET-600; 

Yamaha: DMP-7, DX-5, DX-9, DX-7, DX-II, DX-7llfd, DX-7 z 
kartą E (oraz odpowiedniki expanderowe, czyli z serii TX np.TX- 
7), DX-100, FB-01, SY-77 (oraz expander TG-77 ), TX-81Z, TX- 
216, TX-802, TX816, V-50. 


Dystrybutor: 
LEIGH'$ computers 
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ROZSZERZENIA PAMIĘCI 
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p 
; Rozszerzenie do Amigi 500 o 2MB RAM 
, z zegarem. Wybór konfiguracji 

f m pamięci myszą i joystickiem. 

M ELBOX 600/1MB Test W Magazynie Amiga 6/93.  » : 
Rozszerzenie do Amigi 600 2.200:000,- e 
dq.2 MB CHIP RAM z zegarem. ah , 
1.400.000,- Pa z . 
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ELBOX CDTV/2MB —, 

Rozszerzenie do.Amigi CDTV 

o 2 MB FAST RAM ER: 

z układem UO = 

»78, podtrzymywania zegara. 

1%". Współpracuje z czyt- 

m nikiem CD ROM. z 
Test w Magazynie 

MO Amiga 12/94. 
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Rozszerzenie do Amigi 1200 

OO KZ OEI WCWI AAA 

z zegarem i podstawką pod koprocesor. 

Współpracuje z róższerzeniem 

ELBOX PCMCIA/4MB. Najszybsze 

Kor YZ EZ EK OW LLC sg 

Maksymalna ocena w teście 
_" Magazynu Amiga 9/94. 
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Bd +—OctaMED-Professional-(v3.00 


KIA 
M > BA 


Rys. 2. Program OctaMEDPro jest bogaty w różnorakie 
opcje, ale zapis nutowy jest zbyt niedokładny. 


1475 3rd Ave. NYC 10028. USA. 
Telefon: (212)879-6257. 


Aby uniknąć nieporozumień, należy w liście zaznaczyć, że 
chodzi o Amigę, ponieważ dystrybutor sprzedaje także software 
dla Macintosha, Atari-ST i IBM. 

— MIDI QUEST V3.0 jest kolejnym programem wartym zainte- 
resowania. Jest to bardzo rozbudowany edytor. Wyprodukowany 
właściwie dla każdego z systemów: Macintosh, Amiga, Atari, IBM- 
Windows, IBM-DOS. Reklamowany jako „The Ultimate Sound 
Editor and SysX System Organizer”, co oznacza, że ma między 
innymi możliwości edycji w System Exclusive. Ma otwartą archi- 
tekturę, co pozwala dołączać wciąż nowe edytory kolejnych mode- 
li. Standardowo wyposażony w obsługę 150 różnych modeli instru- 
mentów, perkusji, samplerów, sekwencerów, mikserów MIDI... 
Dodatkowo indywidualne edytory w cenie $99 do modeli: 

Ensoniq: SD-1, VFX, SQ-1, SQ-2, także w wersji R (rack, czyli 
wieżowej-expanderowej); 

Kawai: K1/K4; 

Korg: Wavestation, M1, MIR, T1, T2, T3, 01/W, 03R/W; 

Roland: U-20, U-220, D-5, D-10, D-20, D-70, D-110, GR-50, 
R-5, R-8, R-8M; 

Yamaha: SY-22, SY-33, SY-55, SY-77 i wersje rack: TG-22, 
TG-33, TG-55, TG-77; 


Producent: 

Sound Quest Inc. 

131 W. 13th Ave. Ste 2 Vancouver V5Y 1V8. CANADA. 

Teleiony: (800)667-3998 (USA) / (604)874-9499. Fax8BBS: (604)874-8971 


— A oto firma robiąca i wysyłająca właściwie wszystko: od | 


CD-ROM z barwami, poprzez gotowe biblioteki barw do progra- 
mów (także dla Amigi), aż do kart rozszerzeń pamięci do instru- 
mentów oraz książki z serii „Jak programować instrumenty” i 
„Wszystko o...”. Oferta jest tak bogata, że nie starczyłoby tu 
miejsca, aby wszystko wymienić. Może podam dla orientacji 
próbkę tego, co oferuje SOUND SOURCE, wraz z cenami: 

* Książki: KORG: 01/w, Wavestation, Seria „T”, M1, M3R; 
ROLAND: JD-800, D-70, U-20, U-200, D-10/20/110; YAMAHA: 
SY-99/77/55/22, DX-7/7IID, TX802, TX81Z; KAWAI: K1/4/4R; 
ENSONIQ... 

* CD-ROM-y: seria „Greytsounds” — sample 16-bitowe, 
cena: $299.95 za 1 dyskietkę, gdy kupujesz więcej: $219/dysk... 

* Sample Audio na CD: seria „AudioQuest” — cena: za 1 
dyskietkę, gdy więcej: $74.95/dysk... 

* RAM CARDS (czyste karty pamięci): YAMAHA: RAM 6 (dla 
serii SY/TG): $69.95; E-mu: RAM (Proteus MPS): $74.95... 
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* Brzmienia: (zwróć uwagę na fantazyjne nazwy banków); 
ROLAND: JD-800 (Urban Pop Collection, New Age Collection, 


/ Film Textures, Stage 8 Studio Collection, Progresive Artist Col- 
/ lection, Jupiter Textures, Hybrid Textures...) cena: $49.95 za 1 
1 | dyskietkę, $44.95/dyskietka, gdy bierzesz komplet, który składa 
_ | się z 7 dyskietek. Te same brzmienia w formie ROM CARDS 


kosztują odpowiednio drożej: $99/ROM. Poza tym Kurzweil, Ya- 
maha, Korg... 

Ponadto możesz za $3 zamówić katalog wszystkich produk- 
tów. 

Jak z tego widać, brzmienia są dość drogie w porównaniu z 
pamięciami. Muzycy i firmy zajmujące się wytwarzaniem takich 
rzeczy wychodzą ze słusznego założenia, że kogo stać na instru- 
ment za $1000, tego też stać na brzmienia. | co na to powiesz, 
Drogi Czytelniku, kupujący programy i sample na giełdzie za 30 
tys. zł sztuka? Niestety, takie jest życie: chcesz mieć profesjonal- 
ne brzmienia — musisz płacić! A może by tak spiracić? Do kogo 
ta mowa? Jak chcesz, to se przegraj 650 MB z CD-ROM na 738 
dyskietek, co wyniesie ok. 7 mln zł (przy założeniu, że wiesz, jak 
to zrobić). Chciałoby się rzec: „czysty zysk”. 


Dystrybutor: 

SOUND SOURCE Unlimited, Inc. 

2985 E.Hillcrest Dr., Suite A, Westlake Village, CA 91362. USA. 
telefon: (800)877-4778, BBS: (805)373-8589 


— MUSIC-X wreszcie w wersji 2.0! Zostawiłem go na deser 
jako małe cudo. Znany program muzyczny pełniący jednocześnie 
rolę sekwencera, trackera dla sampli i edytora brzmień instrumen- 
tów. W tej chwili jest do nabycia w każdym większym sklepie 
muzycznym na Zachodzie. W porównaniu z wersją 1.1 czy 1.0, 
którą wszyscy znają, ma rozbudowane możliwości edycyjne, 
wprowadzony dodatkowy podprogram o nazwieNotator-X służą- 
cy do EDYCJI W NOTACJI NUTOWEJ wraz z tekstem piosenek i 
drukiem (!), możliwość trzymania w pamięci 64 sampli (!), i to 
takich, że ich długość jest limitowana tylko ilością posiadanej 
przez komputer pamięci, ulepszoną kwantyzację, możliwość rzeź- 
bienia dźwięków (Sculpt), możliwość adresowania do 128 kanałów 
MIDI (8 niezależnych wyjść x 16 kanałów) przez specjalny inter- 
fejs (MIDI interface with 8 Extra Quts) i wiele innych ulepszeń, co 
dokumentnie rozwiązuje problem tłoku w MIDI i powinno zadowolić 
największego malkontenta. Ktoś, kto zna ten program, to dopiero 
teraz może zaszaleć! Można śmiało napisać: Music-X is the best! 

Niestety, cena programu, wynosząca obecnie w Wielkiej Bry- 
tanii: 149,99 Funtów ($220), co daje ok. 5 mln zł, nie jest 
zachęcająca (dla Polaka). Na pocieszenie mogę powiedzieć, że 
tzw. upgrade, czyli wymiana starej wersji programu na nową, 
kosztuje: 79,99 funtów ($117), czyli ok. 2,6 min zł. 
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Rys. 3. Notator-X. 
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"Na podbój Ameryki" wyruszamy z opisem nowej gry 
strategicznej MicroProse — Colonization. 


"Świat Mocy i Magii" — przewodnik po trzech 
najnowszych częściach MightśMagic, jednej z 
najlepszych gier role-playing. 


"Nowa elektroniczna rewolucja" to nasz temat numeru. 
Zestawienie ośmiu najpopularniejszych konsol. 


Czy Master of Magic powtórzy sukces Cywilizacji? 
Co bardziej przypomina Dooma: 
System Shock czy Quarantine? 
Wing Commander Armada - czy więcej znaczy lepiej? 
Nasi recenzenci odpowiadają na wszystkie pytania 


Konkurs Ślimak: wygraj Jaguara! 


Gambler, Amiga, GADCAM FORUM, ENTER, Młody Technik, NETforum, PCkurier, UNIKIorum wydaje JĄ LUPUS, sp. z o. o., 00-739 Warszawa, ul. 5:zpińska 22/30, tel. 415121 
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Producent: 

The Sofiware Business Lid. 

Cromwell Business Centre, New Road, St Ives, Huntingdon PE17 4BG. WIELKA BRYTANIA. 
Telefon: 0480-496496. 


Uwaga! Do podanych tu numerów telefonów należy dodać 
kierunkowe do danego państwa (gdy korzystasz z centrali auto- 
matycznej) albo zamówić rozmowę. Ateraz, nakoniec, parę rad. 
Po pierwsze, gdy dzwonisz lub dialujesz (dzwonisz do BBS-u), 
pamiętaj, że opłata wynosi ok. 54 tys. zł na minutę (no, chyba że 
użyjesz opcji call back lub zadzwonisz pod parę ciekawych 
numerów). Po drugie, gdy masz ochotę trochę się zorientować 
i pogadać, to weź pod uwagę to, że gdy tu jest dzień, to tam 
(USA) noc. Gdy nie władasz angielskim, to listy lepiej ułóż z 
osobą dobrze znającą ten język i pisz raczej krótko. 

Pyt. 2. „Programy do pisania i drukowania nut (oprócz Aegis 
Sonix i Deluxe Music). Czy przy jednoczesnym korzystaniu z nut 
można uzyskać sprzętowo lub programowo więcej niż cztery 
kanały? Proszę o odpowiedź, od której zależy, czy nie będę 
musiał przesiadać się na komputer IBM, za którym, szczerze 
mówiąc, nie przepadam. Proszę też o informację, gdzie zdobyć 
opisywane programy. Tomasz Kurjata, Toruń." 


Odp. 2. Drogi Tomaszu! Na część swoich wątpliwości masz. 


odpowiedź kilkanaście wierszy wcześniej. Poza tym istnieje 
jeszcze program OctaMEDPro, który jest mieszaniną trackera i 
sequencera MIDI, w którym można uprawiać muzykę nawet -16- 
-kanałową i drukować nuty. Można tam normalnie wstawiać nuty 
lub oglądać, jak się one tworzą automatycznie przy nagrywaniu 
śladów przez MIDI. Niestety, wadą tego programu jest to, że 
nawet gdy mamy ustawionych 16 śladów, to program pokazuje 
jednocześnie tylko 2 pięciolinie. 












Jednak najwygodniejszym rozwiązaniem jest zastosowanie 
najnowszego programu Music-X wersja 2.0 z nakładką Notator- 
-X, który umożliwia wreszcie normalną pracę. Po prostu opraco- 
wujesz utwór na Music-X, a potem eksportujesz ścieżki do 
Notatora, który automatycznie przerzuca zapis MIDI na nuty. 
Jedynym ograniczeniem jest to, że utwór MIDI nie może mieć w 
partyturze więcej niż 36 równoległych ścieżek, ale jest to grubo 
ponad potrzeby. W praktyce spotykałem partytury z 8-10 pięcio- 
liniami. Natomiast gdy chcesz wydrukować nuty dla całej orkie- 
stry symfonicznej, to po prostu ładuj ścieżki z Music-X do 
Notatora partiami: 1-36 drukuj, następnie 37-72 drukuj itd. Po- 
nadto Notator może wyświetlić i wydrukować 18 równoległych 
pięciolinii (z użyciem przesuwania pionowego) i z dowolną licz- 
bą nut. Oznacza to, że jeżeli będzie ponad 18 śladów, to 19. ślad 
umieści w którejś z istniejących 18 pięciolinii. Jeżeli zatem 
chcesz mieć, powiedzmy, 90 oddzielnych partii instrumental- 
nych jedna pod drugą, to również ładuj partiami: 1-18 druk, 19- 
36 druk itd. Można też odwrotnie: edytować zapis na pięciolinii 
i potem przerzucić jako plik MIDI. Program akceptuje wszelkie 
zapisy specjalne, takie jak znaki repetycji, symbole dynamiki, 
Coda, Segno, Crescendo, Diminuendo, Legato, Staccato, Fer- 


„mata, Tryll itd. Ponadto zaznacza pedał sustain i akcenty. Zapis 


może być z dowolnym kluczem: wiolinowym (klucz „g”), baso- 
wym, barytonowym (klucz „f”), a nawet sopranowym (klucze „c”) 
i pochodnych — mezzosopranowym i właściwie każdym. 

Nie muszę mówić, że pod nutami możemy napisać tekst pieśni 
z możliwością dopasowania i automatycznego dzielenia począt- 
ków wyrazów czy sylab. No i jeszcze raz: całość można wydru- 
kować, co właściwie czyni z tandemu Music-X i Notator-X sy- 
stem samowystarczalny. Adres producenta i cenę programu 
podałem wcześniej. 


AMIGA 


video studio PL 


GOTOWE ZESTAWY DO PRAC VIDEO 
AVS 1200_PL, AVS 4000_PL 


Kampleksowa rozbudowa Amig 1200 
Oprogramowanie, sprzęt, konsultacje 
NOWOŚC! 
sterowniki do kamer 
i mugnetowidów 


SONY, Panusonie, inne 
WL AGZAILYZATA 


HUNGRY EYE 


multimedia 


BOX 88 
00-963 WARSZAWA 81 
HOT LINE (2)619 77 02 


POLSKIE FONTY 


do video i nie tyłko - ponad 700 krojów! 


akcesoria AMIGA osprzęt 


0.5 MB RAM EXPANSION czy ł 

a dow dw wp acig2 Pien 
2.0 MB RAM EXPANSION blaty przęślesz ea na kont 
(0.5MB chip RAM + 1.5MB slowRAM) Na nasz ay 0, 
Videodigitizer MieroVIEW E 
KickStart 2.04 dla A500/+ Amiga TURBO SYSTEM 


Sampler stereo VOICE 100 kHz 

„  BootSelector elektroniczny 
sprzedaż MIDI Interface 

prowadzi fkową Video Backup System 

2.0 MB FAST RAM A-CDTV 


Mtcta = Le 40-008 Katowice ul.Wodna 1/4 
tel (0-3) 106-83-16 fax 153-85-03 


Nasze konto: EE BP II o/K-ce 27528-737212-136 


KickStart 3.0 dla A500/+ 











Procesory w służbie techniki (cz. 4.) 





Ostatnio przedstawiłem Czytelnikom pomysł na 
zarządzanie linią technologiczną w fabryce za po- 
mocą Amigi: jeden komputer obsługuje wszystkie 
urządzenia. Jak jednak mają się ze sobą komuniko: 
wać poszczególne stanowiska, jak nimi zarządzać? 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


odczas ciągłej produkcji w systemie, gdy ważne jest 
płynne przekazywanie elementu ze stanowiska na sta- 
nowisko, konieczne jest zapewnienie przepływu infor- 
macji: czy dana część została już obrobiona, czy można 
ją załadować na transporter, czy jest gotowa do rozładunku, czy 
gdzieś nie ma awarii... Powielmy to przez liczbę urządzeń, a 
okaże się, że informacji może być naprawdę dużo. A dodatkowo 
trzeba przecież przekazywać sygnały od operatora linii: zatrzy- 
manie pracy, sygnały kontrolne, możliwość sterowania dowo|- 
nym urządzeniem z sieci, w sytuacjach koniecznych modyfiko- 
wać parametry maszyn czy monitorować ich pracę. Komunika- 
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AMIGA I AREXX 


cja jest więc niezbędna. Ale jaka komunikacja? Po pierwsze 
pomiędzy kontrolowanymi i sterowanymi urządzeniami, po dru- 
gie — nie mniej ważne — pomiędzy komputerem i człowiekiem. 
Znaczenia pierwszego nie trzeba chyba tłumaczyć, to drugie 
zaś najlepiej sprawdzić samemu na jakiejś bardziej skompliko- 
wanej grze, na symulatorze (polecam Space Shuttle, który po 
wielu próbach uruchomiłem w końcu na Amidze 4000!). Jak 
możemy sprawnie, a przede wszystkim bezpiecznie obsługiwać 
system zarządzający bez intuicyjnego rozumienia go? Koszty 
linii technologicznych sięgają miliardów złotych, o zapewnieniu 
bezpieczeństwa pracy ludziom już nie wspominając... Zacznij- 
my się przyglądać zagadnieniu najpierw od strony sprzętowej. 


Królewski ARexx 


Jak wynika z poprzedniego odcinka, każdemu fizycznemu urzą- 
dzeniu jest przypisany program sterujący. Nie pozostaje nam więc 
nic innego, jak każdemu programowi przypisać odpowiedni kod 
rozpoznawczy... A czy nie idealnym rozwiązaniem będzie utworze- 
nie bramy ARexxa? Jeśli tak zrobimy, to możemy w dowolny sposób 
komunikować się pomiędzy urządzeniami i wymieniać między nimi 
informacje. Można nawet po prostu napisać część oprogramowania 
bezpośrednio w ARexxie. 
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Jakie korzyści daje nam ARexx wykorzystywany w ten sposób? 
Po pierwsze nie ma żadnych bezpośrednich powiązań pomiędzy 
poszczególnymi programami. Cała komunikacja zachodzi poprzez 
system operacyjny komputera i mechanizm ARexxa — my nie 
musimy w żaden sposób kontrolować sposobu przekazywania infor- 
macji (poza, oczywiście, potwierdzeniem jej przyjęcia). Po drugie 
nie ma żadnych ograniczeń co do liczby utworzonych bram, a więc 
cały system możemy dowolnie rozbudowywać. Jednocześnie, po- 
nieważ żadna z bram nie jest ograniczona ani uprzywilejowana, 
dowolny z programów, a nawet kilka programów równocześnie, 
może „zarządzać” całą pracą systemu. W ten sposób widząc dzia- 
łanie oprogramowania, możemy swobodnie dopisywać programy 
kontrolujące poprawność wykonywania poleceń (wszelkie sprawy 
kontroli), dublować je w celu uzyskania większej pewności, a ponie- 
waż pracują one wszystkie równocześnie (co przecież jest założe- 
niem systemu sterowania), tworzymy w ten sposób nieograniczony, 
otwarty, niemal macierzowy system operacyjny zarządzania. Osob- 
ny program może kontrolować pracę części urządzeń, osobny pracę 
pozostałych, a wyniki mogą być na bieżąco przekazywane do 
programu (bądź programów) nadzorującego. ARexx zadba o ich 
przyjęcie i „obsłużenie”, sam je ułoży w kolejkę (gdyby przyszły 
równocześnie). Na podstawie kilku przedstawionych poniżej skryp- 
tów w ARexxie przedstawiamy. mechanizm pracy systemu. 


/* przykładowy skrypt ARexx */ 
/* fragment skryptu uruchomieniewego systemu */ 

/* uruchomienie modułów obsługi linii transporterów */ 
/* i automatu pomiarowego do wałeczków zamka yale "/ 


address command 
succ = show|Ports, „Transporter1") 
if suce = 0 then do 
run transporterl 
end 
succ = showiForts, „Transporter2”) 
if succ = 0 then do 
run transporter2 
end 


run automatl 


Przedstawiony skrypt inicjalizuje pracę całego (no, powiedzmy, 
trzech modułów) systemu demonstracyjnego (w wersji uproszczo- 
nej składa się on z dwu podajników i automatu doboru wałeczków do 
zapadek do zamka yale). „Addrescommand" powoduje przekazanie 
poleceń bezpośrednio do systemu operacyjnego AmigaDOS. Na- 
stępnie ARexx sprawdza istnienie w komputerze portów o nazwie 
Transporter1 i Transporter2. Jeśli ich nie ma, uruchamia programy 
modułów (driverów) odpowiedzialnych za ich pracę. Programy te 
otwierają właśnie porty o owych nazwach. Na koniec uruchamiany 
jest program automat1 — symulator pracy automatu do wałeczków 
— głównej treści programowej systemu zarządzania. Program ten 
może się oczywiście komunikować ze sterownikami transporterów. 
Oto dwa przykładowe skrypty, odpowiedzialne za zatrzymanie pra- 
cy urzadzeń bądź stop awaryjny (są to dwie różne sytuacje, zupełnie 
inaczej rozumiane przez program, ale to już niuanse samego algo- 
rytmu pracy systemu zarządzającego). 


/* unieruchomienie modułów */ 
address „Transporter1l* tquit 
address „Transporter2* tquit 
f* zatrzymanie modułów */ 
address „Transporterl” stop 


address „Transporter2" stop 


Jeszcze inne skrypty odpowiadają za przekazywanie informacji 
do systemu zarządzającego: 


/* zapalanie wskaźników ekranu >status< */ 


parse arg rozkaz 
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select 
when rozkaz = „go” then address „Status” ulgo 
when rozkaz = „stop” then address „St " ulstop 
when rozkaz = „stopaw”* then address „Status” ulstop_aw 
end 
/* address „Status”* ulgo - maszyna pracuje */ 
/* address „Status” ulstop - maszyna zatrzymana */ 
/* address „Status”* ulstopcaw - stop awaryjny =1 


Efektem pracy tego skrytu jest np. „zapalenie” wskaźników okre- 
ślających stan pracy urządzenia na panelu kontrolnym w kompute- 
rze. Rozkaz będący parametrem wywołania („go”, „stop”, „stopaw”) 
określa podjętą akcję, a przy okazji pokazuje wykorzystanie możli- 
wości samego języka ARexx — pętla „select-when” to już przecież 
składnia języka programowania. Dodatkowo możliwość opisania 
bezpośrednio w programie ARexxa komentarzy wykonywanych 
poleceń umożliwia sprawne i czytelne przekazanie ich nawet mniej 
zorientowanym osobom, o co właściwie w programie chodzi, czy też 
przeprowadzenie późniejszych modyfikacji. 

Proste? Program nadzorcy wywołuje odpowiedni skrypt w 
określonej sytuacji, parametr będący rozkazem umożliwia pod- 
jęcie odpowiedniej akcji przez skrypt ARexxa, a ten poprzez 
bramy ARexxa realizuje żądane polecenia. Olbrzymią zaletą 
jest tutaj czytelność sterowania pracą poszczególnych modu- 
łów. Jeśli mamy listę rozkazów realizowanych poprzez port 
ARexxa w określonym module, to wystarczy tylko stworzyć 
sekwencję poleceń i możemy wykonywać dowolne operacje! 
Jeśli moduł taki odpowiedzialny jest np. za pracę ramienia 
robota — ramieniowego podajnika, to odpowiednie skrypty 
mogą zmusić go do różnorakich trajektorii ruchu ramienia, atym 
samym podawania różnych elementów bądź obsługi różnych 
pobliskich urządzeń... Odrobina wyobraźni może nasunąć kolej- 
ne możliwości. W końcu możliwe jest nawet interaktywne „ucze- 
nie się” pracy przez moduł. Wystarczy tylko inteligentny samo- 
modyfikujący się program albo tworzone alternatywne zbiory 
danych... Program zarządzający daje odpowiedni impuls — 
uruchamia odpowiedni skrypt, a ten obsługuje pracę sterowane- 
go urządzenia (bądź kompleksu urządzeń!). A całość dzieje się 
„w tle” pracy programu zarządzającego, który w tym czasie 
może nadzorować inne procesy, inne stanowiska linii. Poza tym 
są to przecież zwykłe pliki tekstowe — ich edycja to prosta praca 
na najprostszym choćby edytorze. 

Czytelna postać poleceń (adres — rozkaz) umożliwia tworzenie 
zwięzłych, a przede wszystkim czytelnych algorytmów pracy. Uła- 
twia to niezwykle proces uruchamiania całego systemu. Może to 
docenić każdy Czytelnik, związany zawodowo z technologią stero- 
wania. Wykorzystanie zaś z kolei mechanizmów języka ARexx 
pozwala na „inteligentne” interpretowanie poleceń w zależności od 
stanu pracy systemu hardware'owego. Wadą takiego rozwiązania 
jest z kolei szybkość realizacji skryptu — ARexx jest interpreterem, 
więc dłuższe skrypty wykonywane by były dość wolno. Wymaga to 
więc po pierwsze dość szybkiego komputera (tak naprawdę, w 
technice w normalnych warunkach, rzadko potrzebna jest reakcja w 
tysięcznych sekundy), po drugie jeśli wykonujemy na urządzeniu 
dłuższy proces, skrypt można zastąpić skompilowanym, gotowym 


, programem, np. w C. 


Zarządzanie poprzez ARexx ma jeszcze inny pozytywny aspekt. 
To co na innych komputerach musielibyśmy realizować skompliko- 
waną siecią fizycznych połączeń kablowych, męczyć się z oprogra- 
mowaniem — kontrolą informacji, ich rozdzielaniem, tutaj realizuje- 
my o wiele pewniejszą komunikacją elektroniczną! ARexx jest w 
końcu integralną i poprzez to dokładnie sprawdzoną i wiarygodną 
częścią systemu operacyjnego Amigi. Jaki to może mieć wpływ 
zarówno na pewność i trwałość działania, jak i na samą szybkość 
przekazywania informacji, nie trzeba chyba mówić. Daje to pozatym 
wspaniałą możliwość monitoringu pracy absolutnie dowolnego urzą- 
dzenia! ARexx daje nam poza tym jeszcze jedną możliwość: się- 
gnięcia po gotowe rozbudowane programy komercyjne z bramą 
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ARexxa! Wyobraźmy sobie linię, współdziałającą z bazą danych 
(choćby SuperBase). W bazie danych mamy na przykład opis 
elementów składowych i ich lokalizację w magazynie. Gdy występu- 
je zapotrzebowanie, poprzez bramę dokonujemy „wywiadu”, w 
którym miejscu magazynu się one znajdują, i automatyczny podajnik 
za chwilę dowozi je do stanowiska... 

Jak to może działać? Proszę bardzo. Stanowisko zgłasza zapo- 
trzebowanie na detal. Zasobnik na stanowisku jest pusty — odpo- 
wiedni komunikat jest przekazywany do programu nadzorującego 
(w rzeczywistości może dziać się to z odpowiednim wyprzedzeniem, 
tak aby w procesie produkcji bądź montażu nie powstawały przesto- 
je). Program nadzorujący wywołuje bazę danych: każdy detal ma 
przecież swój katalogowy numer. Z bazy wyszukuje informację, w 
którym miejscu magazynu jest składowany detal o tym numerze. W 
zależności od rozbudowania magazynu mogą to być dwie lub trzy 
wartości współrzędnych. Te przekazywane są do urządzenia trans- 
portującego, które pobiera detal z półki. Następnie dowożony jeston 
do stanowiska, które zgłosiło zapotrzebowanie. 

Gdyby natomiast z kolei w magazynie zaczęło brakować danego 
detalu, program sięgnąłby do bazy informacji i wyszukałby produ- 
centa detalu. Teraz w bazie danych PRODUCENT-ADRES odnaj- 
dujemy właściwy adres producenta i generujemy na drukarce w 
odpowiednim dziale zamówień (sieć!, sieć!) gotowy do wysłania 
blankiet (możemy dodrukować nawet kopertę...). A jeśli mamy kartę 
fax-modem, możemy połączyć się z producentem i przesłać za- 
mówienie bezpośrednio do niego (numer telefonu oczywiście pobie- 
rzemy z pliku danych dotyczących producenta... Wystarczy tylko 
opracować odpowiedni skrypt do „SuperBase” i wywołać go przez 
program sterujący). To samo z drukiem automatycznym specyfikacji 
i zamówień. Wystarczy baza danych z odpowiednimi informacjami o 
elementach, producencie. A jeśli baza danych będzie miała także 
wprowadzone informacje z zakresu technologii (parametry obróbki, 
regulacja urządzeń, typowe procesy technologiczne obróbki bądź 
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montażu), to możemy stworzyć nawet lokalny system ekspercki, 
potrafiący automatycznie dopasowywać warunki obróbki indywidu- 
alnie do poszczególnych elementów! Dołączony moduł „sztucznej 
inteligencji”, i już mamy bezludną fabrykę... A takie sposoby połą- 
czeń można by dalej mnożyć. Połączenie z programami CAD, 
połączenia z księgowością i planowaniem (na bieżąco wielkość 
produkcji) to kolejne, nasuwające się propozycje. Dodatkowym 
tematem do przemyślenia jest z kolei w takiej sytuacji ochrona 
danych... O tym jednak kiedy indziej. Fakt jest faktem: dobrze 
rozwinięty system komunikacji pozwala na całkowitą kontrolę pro- 
dukcji — poczynając od technologii, a na księgowości i biurokracji 
kończąc. 

Wykorzystanie ARexxa w niczym też nie ogranicza sposobu 
tworzenia oprogramowania. Czy będzie to sam ARexx, czy C++, czy 
zwykłe C, czy Pascal, Fortran, Oberon... języki można by mnożyć, 
jeżeli tylko utworzymy w nim bramę ARexxa, dla pracy systemu nie 
będzie miało najmniejszego znaczenia, w czym owe programy 
powstały. W ten sposób można dowolnie spożytkować wiedzę pro- 
gramisty bądź rozwiązywać konkretne problemy w języku, w którym 
opisać je najłatwiej! 

Pewność, łatwość obsługi, możliwość nieograniczonej rozbudo- 
wy to cechy wspaniałe nie tylko w systemie technologicznym. Każde 
oprogramowanie warto wyposażyć w mechanizm ARexxa — nie 
pojawia się zresztą już prawie żaden komercyjny program (a także 
zdecydowana większość z shareware), które by nie miały utworzo- 
nego stosownego portu. Tym samym opartyna komunikacji arexxo- 
wej system zarządzania jest automatycznie systemem „otwartym”. 
W każdej chwili możemy go poszerzyć czy rozbudować. 

W następnej części serialu zajmiemy się zagadnieniem innej 
komunikacji: pomiędzy systemem programów a człowiekiem. Cho- 
dzi tu o tak zwany interfejs użytkownika. We współczesnym świecie 
odgrywa on olbrzymią rolę w poprawnej obsłudze i pracy programu. 
O tym jednak za miesiąc. 


SPRZEDAM 


Amiga 1200, HDD 80 MB (Maxtor), 2 joy- 
sticki. Cena: 13 700 000 zł. Monitor koloro- 
wy Commodore 10845. Cena: 3 500 000 zł. 





GIEŁDA AMIGI 





Piasta Kołodzicja 1/45, 09-400 PŁOCK. Te- 
lefon: 639007. [121-518-01] 


KUPIĘ 
Magazyn AMIGA nr. 6/93. Instrukcję do 





FDD 5,25" (TOMS) i 50 dyskietek. Cena: I 
200 000 zł. FDD 3,5". Cena: 850 000 zł. 270 
dyskietek. Cena: 3 200 000 zł. Wszystko 
razem cena: 20 000 000 zł. Adres: Dawid 
WILK, ul. Olchowa 46, 44-100 GLIWICE. 
Telefon: (03) 1320574. [121-828-09] 


Amiga 500 (roczna), | MB RAM, pokrywa, 


mysz, mouse pad, literatura, dyskietki, Cena: 
5 000 000 zł. Oryginalne gry: Harpoon (200 
000 zł), Auantyda (100 000 zł). Program 
Pitagoras 7-8 (140 000 zł). Adres: Marcin 
PROTAS, os. Tysiąclecia 62/3, 61-255 PO- 


ZNAŃ. Telefon: 760172. [125-108-06] 


Amiga CDTV, zgodna z A500, Kickstart 1.3/ 
3.0, CD-ROM, 2 stacje dysków —3,5' i 
5,25" z bootselektorem, interfejs dla dwóch 
joysticków i myszy, MIDI, modulator, joy- 
slick "Skorpion", pokrywa na klawiaturę, 
pilot, dodatkowe okablowanie, bogata litera- 
tura, 4 płyty CD, ok. 100 dyskietek, gry 
licencyjne. Cena: 14 000 000 zł. (do uzgo- 
dnienia). Adres: Waldemar ŻURAWSKI, ul. 
Karżyńskiego 3/69, 86-300 GRUDZIĄDZ. 
Telefon: 39035. [120-000-05] 


Archiwalne numery czasopism: Magazyn 
AMIGA 1/92-2/95 (prenumerata) oraz numer 
specjalny, razem 31 zeszytów. Amigowiec 8- 
9/92, 10-11/92, 3-4/93, 5-6/93, 9-10993, 1/ 
94-5/94, razem 10 zeszytów. C64+4 84 Ami- 
ga wszystkie 22 wydane zeszyty, w tym trzy 
podwójne oraz książkę „AmigaDOS”, Tylko 
komplet. Cena: | 000 000 zł. Adres: Grze- 
gorz STĘPNIEWSKI, ul. Jagiełły 3/19, 
41-106 SIEMIANOWICE ŚL. [121-728-10] 
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Regulamin 


1. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 
2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem — do listu z treścią należy 
dołączyć kopię dowodu wpłaty 50 000 zł za każde ogloszenie, na konto: 
ydawnictwo LUPUS Sp. z o.o,, 
PKO BP IX o/Warszawa, 
r-k 1599-318121-136 
3. Od opłaty zwolnieni są WYŁĄCZNIE prenumeratorzy, razem z treścią ogłosze- 
nia powinni podać numer prenumeraty zamieszczony na nalepce adresowej (AM|- 
xxxx). Prenumerator ma prawo zamieścić tylko jedno bezpłatne ogłoszenie w 


danym numerze. 


4. Ogłoszenia ukazują się w czterech rubrykach: SPRZEDAM, KUPIĘ, WYMIE- 


NIĘ, NAWIĄŻĘ KONTAKT. 


5. Ogłoszenia w rubryce SPRZEDAM MUSZĄ ZAWIERAĆ CENE i nie mogą być 
to ogłoszenia dotyczące działalności gospodarczej (kogoś, kto produkuje, wydaje 
czy pośredniczy w handlu; dotyczy to także programów public domain i shareware!). 
Ogłoszenia niezgodne z wymienionymi ograniczeniami nie będą zamieszczane, a 
PEACE za nie wpłacone przepadną na rzecz Wydawnictwa. 

6 Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać wyszczególniony obszar 
zainteresowań oraz adres ogłoszeniodawcy. 

7, Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść ogłoszeń, ani za skutki z nich 


wynikające. 


8. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek *GIEŁDA AMIGT". 
9. Redakcja zastrzega sobie prawo ingerencji w formę ogłoszenia. 
Wszelkie sprawy związane z giełdą można także załatwić w siedzibie redakcji. 





GVP G-Force 030/25 z | MB Fast RAMi 
kontrolerem SCSI 2, Cena: 9 000 000 zł. 
Amiga 2000 z G-Force 030/25 + 5 MB Fast 
RAM + 120 MB HDD. Cena: 30 000 (40) zł. 
Tomasz GOZIEWSKI. Telefon: (0386) 3268 
(Lubartów). [120-000-07] 





Monitor Philips 8833 II (kolor, stereo) z fil- 
trem szklanym. Cena: 5 800 000 zł. Telefon: 
(036) 712124 (Jastrzębie Zdrój). [128-888- 
02] 


Nowa drukarka Commodore MPS 1230 (9 


igicł, Centronics), traktor. Cena: 2 500 000 zł. 
Adres: L. BONARSKI, ul. Batalionów 


Chłopskich 111, 28-400 PIŃCZÓW. Tele- 


_fon: (0495) 72634 po 18:00. [124-244-12] 


Rozszerzenie pamięci do Amigi 1200 firmy 
bsc — Memory Master z 5 MBRAM ikopro- 
cesorem MC 68882/32 MHz. Cena: 6 500 
000 zł. Adres: Tomasz MILCEWICZ. ul. Bi- 
twy p.M.C. 3/104, 33-100 TARNÓW. Tele- 
fon: (014) 223942. [120-000-03] 


Rozszerzenie Supra 500XP do Amigi 500 z 0 


MB RAM (maks. 8 MB w pamięciach typu 
DIP), bez HD, kontroler SCSI (do 7 urządzeń: 
HDD, CD-RIM, skaner, streamer itp.). Cena: 
5 000 000 zł. Adres: Jerzy MAŁECKI, ul. 





programów w języku polskim: Wordworth, 
Deluxe Paint IV AGA, Hook, Black Crypt 
lub kserokopie z czasopism. Adres: Artur 
JAŚNIAK, ul. Piłsudskiego 14/11. 24-100 
PUŁAWY. Telefon: (0831) 78202. [124- 
641-04] 


ZAMIENIĘ 


Amiga 500) v1.3, przełącznik Chip-Fast, 3 


MB RAM (2 MB torozszerzenie Mega RAM, 
0.5 MB rozszerzenia wkładane pod Amigę). 
ok. 40 dysków i sampler firmy HDP Electro- 
nics na AI200 HD. Adres: Andrzej 
WRÓBLEWSKI, ul. Niwki 34a, 44-280 
RYDUŁTOWY. Telefon: 577394 (w godz. 


1800-2100). [122-96-00] 


Aparat fotograficzny Zenit 125, zestaw Foto- 
snajper (filtry, obiektywy Tair 4,5/300, 2/85, 
2/94, lampa automatyczna EC/J 34, rękojeść 
i inne bajery) i półprofesjonalny sprzęt do 
wywoływania zdjęć, wszystko stan idealny 
nakontroler A500 HD8+z 2 MB RAMi SCSI 
150 MB lub więcej lub na karię A530 * gołą” 
lub sprzedam (7 000 000 zł). Adres: Arka- 
diusz PANFIL, Żabin Karniewski, 06-425 
KARNIEWO. [124-447-08] 





Nuty (5 symfonii Beethovena z 1913 r. w 
opracowaniu na fortepian, stan dobry z plu- 
sem oraz 19 sonat W.A. Mozarta z 1915 r. stan 
bardzo dobry) na kartę emulującą IBM-u (386, 
1 MB RAM] i twardy dysk 80 MB do Amigi 
1200 lub na CD-ROM do Amigi 1200 (sprzęt 
może być używany). Adres: Błażej BU- 
DZYŃSKI, ul. Kasztelana 3, 53-021 WRO- 
CŁAW. Telefon: 615325. [128-888-11] 
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Jak ulepszyć procedurę? (odc. 2.) 


INSTRUKCJE MC66020 





Miklesz/Damage 





dzisiejszym odcinku opiszę instrukcje, które poja- 

wiły się w procesorach MC68020 (oczywiście, są 

one również zaimplementowane w nowszych mo- 

delach). Nie będę jednak omawiał tu wszystkich in- 
strukcji, a jedynie te, które mogą mieć istotny wpływ na szyb- 
kość działania naszych procedur. Zainteresowanych pełnym 
opisem odsyłam do odpowiedniej literatury... 

Pierwszą zmianą jest wprowadzenie, oprócz 8- i 16-bitowych, 
także i 32-bitowych argumentów instrukcji typu Baa. Co to daje, 
nie muszę chyba nikomu tłumaczyć... 

Z instrukcjami Baa, wiążą się w sposób naturalny instrukcje 
porównywania. I tu nowość. Kiedy chcemy dowiedzieć się, czy 
dana wartość mieści się w danym zakresie, możemy użyć in- 
strukcji CMP2.a, która ma postać: 


CMP2.a b,c 


drugi argument musi wskazywać adres, pod którym zapisaliśmy 
minimum i maksimum. Procesor automatycznie traktuje rozmiar 
operacji a jako rozmiar wartości granicznych. Jako pierwsze 
należy zapisać minimum, jako drugie - maksimum. Flagi są 
ustawiane w następujący sposób: 

C=1 Kiedy c nie mieści się w wyznaczonych granicach. 

Z=1 Kiedy c równe jest minimum lub maksimum. 

C=0, Z=0 Kiedy c mieści się w wyznaczonych granicach. 

CMP2 działa zarówno dla danych ze znakiem, jak. też bez 
znaku, natomiast w wypadku, kiedy c jest rejestrem adresowym, 
dane o rozmiarze bajtu lub słowa są automatycznie poddawane 
operacji EXT.a. 

Procesor MC68020, mimo iż jest tylko 32-bitowy, jest w stanie 
przy operacjach mnożenia i dzielenia operować na wartościach 
64-bitowych! W wypadku mnożenia, oprócz standardowego try- 
bu, znanego z MC68000: 


MULa.W b,De Wartość: 16-bitowa » 16-bitowa = 32-bitowa. 


dostajemy do dyspozycji także trzy zupełnie nowe tryby mnoże- 
nia. Mianowicie: 


MULa.L b,De Wartość: 32-bitowa » 32 
Górne 32 bity w ne. 


-bitowa = 32-bitowa. 


MULa.L b,Dce:DdWartość: 32-bitowa * 32-bitowa = 64-bitowa. 
Górne 32 bity w De, a dolne 32 bity w Dd. 


Oczywiście, jako a rozumiemy U lub S. 

Ponieważ to, co napisałem, nie dla wszystkich jest jasne i 
oczywiste (jak budowa młotka :-), poniżej omówię wszystkie te 
tryby szczegółowo. Zacznijmy od podstawowego: 


MULa.W b,Dc 
Instrukcja ta mnoży 16-bitową wartość b przez 16-bitową war- 


tość rejestru danych Dc, pozostawiając tam wynik. Znane już z 
prehistorycznych czasów MC68000. 
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Bardziej skomplikowane jest już mnożenie: 


MULa.L k,Dc 


Mnożymy teraz wartość 32-bitową, przez 32-bitową. No do- 
brze, ale przecież to da nam wartość 64-bitową! Jak to zapisać 
w jednym rejestrze 32-bitowym? Otóż procesor daruje już 
sobie niższe 32 bity, pozostawiając wyższe 32 bity w Dc. 
Jeżeli jednak zależy nam też i na tych niższych, to wtedy 
pozostaje: 


MULa.L b,Dc:Dd 


W tym wypadku również mnożymy 32 bity przez 32 bity, lecz 
wynik otrzymujemy jako kombinację wartości zapisanych w 
dwóch rejestrach. 

Górne 32 bity zapisane zostają do De, dolne do Dd. W sumie 
to dość prosta sprawa. „Schody” zaczynają się dopiero w wy- 
padku dzielenia, którego mamy aż cztery rodzaje. Pierwszy 
znany już wcześniej: 


DIVa.W b,Dc Wartość: 32-bitowa / 16-bitowa = 16-bitowa 


i 16:-bitowa, 16-bitowa reszta i 16-bitowy iloraz. 
Oraz trzy nowe: 


DIVa.L b,Dc Wartość: 32-bitowa / 32-bitowa = 32-bitowa. 
32-bitowy iloraz. 
DIVa.L b,Dc;:DdWartość: 64-bitowa / 32-bitowa = 32-bitowa 
i 32-bitowa. 32-bitowa reszta i 32-bitowy iloraz. 
DIValL.L b,Dc:Dd Wartość: 32-bitowa / 32-bitowa = 32-bitowa 


i 32'bitowa. 32-bitowa reszta i 32-bitowy iloraz. 


Oczywiście i tym razem, jako a rozumiemy U lub S. 
Instrukcja: 


DIva.W b,Dc 


dzieli nam wartość 32-bitową (zapisaną w rejestrze danych Do) 
przez wartość 16-bitową (zapisaną w b). Iloraz jest zapisywany 
w dolnych 16 bitach Dc, a reszta w górnych. Czyli to, co było już 
na MC68000. A teraz nowość: 


Diva.L b,Dc 

Dzielenie wartości 32-bitowej przez 32-bitową. Wynik jest 32- 
bitowy i składa się wyłącznie z ilorazu, zapisywanego w Dc. 
Znacznie ciekawsza jest natomiast instrukcja: 
DIva.L b,Dc:Dd 

Instrukcja ta dzieli 64-bitową wartość, zapisaną w dwóch 
rejestrach danych Dc i Dd, przez wartość 32-bitową z b. Na- 
stępnie zapisuje 32-bitową resztę do Dc i 32-bitowy iloraz do 
Dd. 


DIVaL.L b,Dcę:Dd 
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| wreszcie ostatnia instrukcja dzielenia MC68020. Dzielimy 32- 
bitową zawartość Dd przez wartość b i zapisujemy iloraz w Dd,a 
resztę w Dc. 

Ufff! Przebrnęliśmy przez mnożenia i dzielenia. Przejdźmy do 
trochę bardziej „zjadliwych” instrukcji: 


EXTB.L Da 


Instrukcja ta, „rozszerza” znak, bezpośrednio z bajtu do dłu- 
giego słowa. Zastępuje ona: 


EXT.W Da 
EXT.L Da 


Prosto i szybko. Natomiast teraz zajmiemy się nowymi trybami 
adresowania. Procesor MC68020 ma 18 podstawowych trybów 
adresowania, czyli o 6 więcej niż MC68000. 

Niewątpliwie najbardziej pożyteczny jest tryb automatyczne- 
go przemnażania indeksów. Dzięki temu bez wstępnych prze- 
mnożeń możemy mieć bezpośredni dostęp do danych o wielko- 
ści bajtu, słowa, długiego słowa i poczwórnego słowa. 

Rozszerzone zostały też możliwości adresowania z użyciem 
licznika programu (PC), 32-bitowych przesunięć oraz adreso- 
wania „indirect” względem rejestru danych. 

Po tych kilku trudnych i kilku „zgryźliwych” słowach przecho- 
dzimy do konkretnych przykładów instrukcji. Jak już wspomnia- 
łem, nie musimy się martwić o rozmiar danych, instrukcja zała- 
twia to sama: 


ma rozmiar 8 kitów dla MC68000 
ma rozmiar 16 lub 32 bitów dla MC68020 
ma rozmiar 8 bitów dla MC68000 
ma rozmiar 16 lub 32 bitów dla MC68020 


(a,Ab,Dc.d*e) 
(a,Ab,Dc.d*e) 
(a,PC,Db.c*d) 
(a,PC,Db.c*d) 


w p w m 


Czemu w takim razie równa się adres efektywny, uzyskany 
poprzez użycie powyższych trybów adresowania? Odpowie- 
dnio: 


a+Ab+Dc.d»* 
a+Ab+Dc.d* 
a+PC+Db.c* 
a+PC+Db.c* 


n Qa BB BG 
mae. mn m 


Kiedy e (lub przy adresowaniu z PC -d) jest równe 1, to tryb 
powyższy adresowania jest równoważny, po prostu, znanemu 
z MC68000, trybowi adresowania z indeksem. Używanie ska- 
li=2, polecam szczególnie przy pobieraniu danych z tablic 
sinusów itp. Skala=4 nadaje się świetnie do pobierania warto- 
ści z tablic adresów, natomiast skalę=8 możemy wykorzysty- 
wać do bardziej skomplikowanych i rozbudowanych struktur 
danych. 

Jeżeli nadal nie „załapaliście”, to się nie martwcie. Szczegóło- 
we przykłady przedstawię w następnym odcinku. A na razie 
przedstawię Wam jeszcze jeden nowy tryb adresowania, a mia- 
nowicie adresowanie „indirect” (pośrednie): 

([a,Ab,Dc.dse] ,£) Adresowanie „Pre-Indexed* 
([a,Ab] „Dc.d*e,f) Adresowanie „Post-Indexed" 
([a,PC,Db.ced] ,e) Adresowanie „Pre-Indexed” 
(la,PC] ,Db.c*d,e) Adresowanie „Post-Indexed” 

| oczywiście podaję wzór na wyliczenie odpowiednich warto- 
ści adresów: 


(a+Ab+Dc.d*e) +f 
(atAb] +De.d:e+f 


Zawartość 
Zawartość 
(a+PC+Db.c*d) +e 
(a+PC]+Db.c*d+e 


zawartość 
Zawartość 
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Oczywiście pamiętamy, co oznacza Dce.d-e (lub Db.c*d w 
wypadku adresowania z użyciem PC), prawda? 

Do czego może nam posłużyć tryb pośredni? Bardzo dobrym 
przykładem może tu być sytuacja, kiedy mamy pointer do tabli- 
cy, w której są zapisane adresy, pod które z kolei chcemy coś 
zapisać. Normalnie potrzebowaliśmy na to dwóch instrukcji, w 
tym wypadku wystarczy nam jedna! 

Na tym zakończyłbym opis nowych trybów adresowania. 
Przejdźmy do zupełnie nowej grupy instrukcji-operacji na polach 
bitowych. Jest to absolutna nowość. Aby jednak móc rozpocząć 
opisywanie instrukcji typu BFa, muszę wytłumaczyć, co oznacza 
zapis /b,c). Otóż jest to grupa bitów, rozpoczynająca się od b- 
-tego bitu (licząc od lewej strony i od 0) i mająca długość c bitów. 
Trzeba tutaj zauważyć, że o ile w wypadku rejestrów pole bitowe 
nie może wykroczyć poza granice (0-31), to kiedy operujemy na 
pamięci, pole bitowe może wystąpić, na przykład, na granicy 
dwóch długich słów. 

Na 8 instrukcji typu BFa składają się 4 instrukcje, operujące 
na pojedynczym operandzie (BFTST, BFCLR, BFSET, BFCHG), 
oraz 4 operujące na dwóch operandach. (BFFFO, BFINS, BFE- 
XTS, BFEXTU). Przedstawmy je: 


BFTST a,(b:c) Testuje pole bitowe. 

BFCLR a, fb:c] Testuje pole bitowe i kasuje je. 
BFSET a, łb:c] Testuje pole bitowe i ustawia je. 
BFCHG a, ib:c]j Testuje pole bitowę i neguje je. 


Jak więc widać, każda z powyższych instrukcji testuje pole 
bitowe, a trzy ostatnie przy okazji wykonują na nich określone 
operacje. Flagi są ustawiane w następujący sposób: 


N=1 Kiedy najbardziej znaczący bit był=1. 
Z=1 Kiedy wszystkie bity były=0. 

C=0 Zawsze. 

V=0 Zawsze. 

X=? Nie jest zmieniany. 


W wypadku instrukcji BFa dozwolonymi operandami są tylko 
rejestry danych i pamięć. Zamiast stałych (b:c) możemy użyć 
rejestrów danych, lecz o ile w wypadku b brane będą pod uwagę 
pełne 32 bity rejestru, to w wypadku c, tylko dolne 5. 

Przejdźmy teraz do instrukcji dwuoperandowych: 


BFEXTU a(b:e),d 
BPEXTS a[(b:c),d 
BFINS a,bfc:d)] 
BFFFO a(b:c) ,d 


„Wyciąga* pole bitowe bez zachowania znaku. 
„Wyciąga* pole bitowe z zachowaniem znaku. 
Wstawia pole bitowe. 


Znajduje pierwszy bit=1 w polu bitowym. 


Flagi są ustawiane w następujący sposób: 
N=1 Kiedy najbardziej znaczący bit był=1. 
Ż=1 Kiedy wszystkie bity były=0. 

C=0 Zawsze. 

V=0 Zawsze. 

X=? Nie jest zmieniany. 


Reszta własności jak u instrukcji jednooperandowych. Myślę, 
że działanie tych instrukcji jest tak oczywiste, że bardziej szcze- 
gółowy opis nie będzie potrzebny. 

- | to już wszystko na dzisiaj. Jeżeli niektóre fragmenty wyda- 

wały się Wam zbyt łopatologiczne, to przepraszam, ale pragnę, 
aby wszyscy zrozumieli nowe instrukcje MC68020. Jeżeli zaś 
niektóre fragmenty były zbyt trudne, to też przepraszam, gdyż 
prościej już się chyba nie dało. | na koniec przepraszam za 
ewentualne błędy, jestem w końcu tylko człowiekiem, a ten jest 
istotą omylną. Po tej dawce przeprosin, zachęcam Was do 
wykorzystywania nowych instrukcji, a już za miesiąc dowiecie 
się, jak przyspieszyć kod na MC68020 w stosunku do zoptyma- 
lizowanego kodu 68000... 
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|REKLAMA 


ATLAS ŚWIATA 
Program edukacyjny z geografii. 
Mapy wszystkich kontynentów, 
państw i ich szczegółowy opis. 
Automatyczne wyszukiwanie 
państw. Edytor danych. Wiado- 
mości o Ziemi: m.in. oceany, ery, 
okresy, klimaty, fauna, flora, od- 
krycia geograficzne, org. między- 
narodowe, itp. Test (ponad 3000 
pytań) 

- komunikaty wymawiane po pol- 
sku 

- edytor pytań. 

Cena 330 000 zł. 

































PROFESJONALNE TESTY 
NA PRAWO JAZDY. 
Cena 130 000 zł. 
Wymagania 1 MB. Wysyłka za 
zaliczeniem pocztowym. 
ROMI Soft 
Sanatorium 61/15 
82-551 Prabuty 
tel. 9 wew. 291 (15.00 - 22.00) 


"SOFTSTUDIO” 
Oferujemy w sprzedaży wy- 
sylkowej peryferia do kompute- 
rów AMIGA 1200/4000, m.in.: 

- karty turbo do AMIGI 1200 
BLIZZARD 1220 28 MHZ 
(supercena!) 

BLIZZARD 1230 50 MHZ 

(50% szybokości A4000!) 

- rozszerzenia pamięci 4/8 MB 

- koprocesory 

- dyski twarde 3.5" (od 170 do 
540 MB) 

- karty graficzne do A4000 (m.in. 
Merlin, Picasso) 

- NOWOŚĆ!!! CD ROM standar- 
du ATBUS do A1200 (nie blokuje 
złącza pod klapkę !) 

Katalogi z pełną ofertą wysylamy 
gratis. 

Adres do korespondencji: 

"SOFTSTUDIO" 

ul. Tysiąclecia 54/6 
31-610 Kraków 
tel. (012) 48-51-50 


PUBLICE DOMAIN 


SOFTWARE 


proponuje dla każdej AMIGI: 
- oprogramowanie PDśShareware (bi- 
blioteki: F.Fisha, Jam, Scope, 17 BIT 
Collection ...). 
Ponadto wybrane najlepsze gry, cieka- 
we programy użytkowe, demonstracje 
(również najnowsze demosy dla 
A1200H), 
- duży wybór literatury (opisy progra- 
mów i sprzętu), 
- interfejsy VBS (24 m-ce gwarancji, 
instrukcja i oprogramowanie w jęz. pol- 
skim), 
- tanie rozszerzenia pamięci dla 
A1200: 4MB Fast (moduly SIMM), ze- 
gar, FPU 68881/2, 
- czyste dyskietki, taxmy do popular- 
nych drukarek i wiele innych. 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową po kon- 
kurencyjnych cenach. Gwarantujemy 
A realizację zamówień. Szcze- 
gólowe informacje po nadesłaniu zaadre- 
sowanaj koperty i dyskietki lub 20.00024. 
PUBLIC SOFT 
BOX 3 
(13-230) Lidzbark 





88 











KOMPUTERY Amiga i PC 

















SAMPLE ! 


MODUŁY ! 


Kasety C-60 superchromMOBIUS 

SOUNDS 99 tys /zestaw: 

- Effects 1/2 292+100 sampli 

- Orchestra: 559 sampli 

- Synthes: 843 Yamaha, Korg 

- Chorusy: 416 akordów i solo 
Instrukcja 25 tys. 

SIGMA MUSIC: 

- MiniMix: 961 sampli/59 tys. 

- ExtraMix1: 1923 sample/99 tys. 

- ExtraMix2: 2000 sampli/99 tys. 

- SuperMix:3923 sample/1 79 tys. 

MODUŁY 30 tys./dysk 

(także z IntelOutside Party 94) 


DIGISOUNDS 


00-974 Warszawa 97 skr. 14 
Doliczamy koszty przesyłki. 





ADMAR 


Ortografia, pisownia, testy. 5 
testów ortograficznych; U-O, 


RZ-Ż, H-CH, RAZEM-OSOB- 
NO, test łączny. 
Przeszło 5800 hasel. Suma 


odpowiedzi błędnych i popraw- 
nych. Procent odpowiedzi po- 


prawnych. Zasady pisowni na 


osiemnastu planszach. Wtym 
słowniczki wyrazów trudnych. 
Zmiana czasu wyświetlania 
odpowiedzi poprawnej. 


Cena 75 000 zł + przesyłka 
ul. Na Ostatnim Groszu 42/12 
54-207 WROCŁAW 
tel. 071/51 7565 


Zamówienia listowne lub tele- 
foniczne po godz. 14.00 


m, 


ARKANO sic. 


OFERUJE TANIE 
OPROGRAMOWANIE 
PD I SHAREWARE 


TYSIĄCE DYSKÓW M.IN. 

- FRED FISH 

- 17 BIT SOFTWARE W CENIE 
25 000/dysk + k.p. 

KATALOG otrzymasz po przesła- 
niu 15000 zł - cena dysku i koper- 
ty. Prześlij dodatkowe 15 000 zł 
aotrzymasz darmowy zestaw pro- 
gramów użytkowych. 

W tym numerze proponujemy 
najnowszy zestaw "Najlepsze 
Polskie Moduły” wybrane przez 
samych autorów. 

SCORPIC - 3 dyski 

SNOOPY -3 dyski 

SONSKY - 1 dysk 

CENA KOMPLETU: 210 000 zł. 
POJEDYNCZE DYSKI - 35 000 zł 








AKCESORIA, 
OPROGRAMOWANIE, 
DRUKARKI, LITERATURA. 


KARTY DO AMIGI 1200: OMEGA, 
M-Tec, ELBOX, ELSAT 
CD-ROM DO A1200, A600, A500 
Piyty CD do Amig. samplery... 
TWARDE DYSKI 2.5" i 3.5" i zęstawy 
do montażu w Amidze 
Usprawnienia. rozszerzenia, stacje 
do: CDTV, A500, A600, A1200 
Okablowanie do Amig 
(również PARNET) 

VBS w cenie 450 000,-Taśma VBS - 
600 000.- 

Zestawy programów na taxmach 
wideo: Fish, dema, gry, użytki... 
POLSKIE FONTY, POLSKIE LOCALE! 
Najnowsze programy sharware 
i PD 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za 
zaliczeniem pocztowym. Pełna oferta 
po przesłaniu koperty ze znaczkiem. 
VANGELIS 
ul. Spokojna 29 
87-100 Toruń 
tel. 26-155 (9.00-19.00) 


KLUB "KONESER" 


Najgorętsze dziewczyny nie mają przed 
Tobą żadnych tajemnic! 
Najśmielsze zdjęcia i animacje w for- 
macie AMIGI 
ZESTAW NR 1. GORĄCE NOCE -coś 
na długie zimowe wieczory. 
ZESTAW NR 2. PAMIĘTNIK MESSA- 
LINY - poznaj intymne sekrety 
egzotycznych piękności. 
ZESTAW NR 3. ZAKAZANY OWOC - 
przenieś się w świat, gdzie spet- 
niają się wszystkie marzenia 
ZESTAW NR 4. NOWA KAMASUTRA 
- zobacz, jak to robią najbardziej 
wyrafinowane pary na świecie! 
CENA: jeden zestaw (5 dysków) - 
190 000 każdy następny tylko 
160 000! 
Ilustrowany Katalog 
na dysku - 50 000 zł 
Natychmiastowa dyskretna wysyłka za 
zaliczeniem pocztowym. Działają na 
każdej AMIDZE. Tylko dla dorosłych! 
KLUB *KONESER" 
skr. poczt. 77 
03-729 UPT. WARSZAWA 4 






















- atrakcyjne warunki zakupu, 
- okazjonalnacena, 


wybranych krojów, 


stemu polskich literw AMIDZE. 


SIGMA ?! 


PONAD 15000 DYSKIETEK Z PRO- 


GRAMAMI SHAREWARE | PUBLIC 


DOMAIN: 


- Dyski Fisha 


- Grafiki, animacje 

- Biblioteki 

- Tysiące sampli, modułów i fontów 

- 17 Bit Software itp. 

- Gry, użytki i inne ... 

Cena za dysk 30 tys. + koszty przesyl- 


ki. Katalog po przesłaniu 15 tys. zł 


(prosimy nie przesyłać przekazów po- 


cztowych) lub czystej dyskietki z za- 
adresowaną kopertą zwrotną i znacz- 
kiem. (Zamówienia na Fisha od razu - 
podaj potrzebny numer dysku) 


SIGMA 
co. Kowalski 
P.O. BOX 9 
05-510 KONSTANCIN/ 
k. Warszawy 
PRZY ZAKUPIE 


dziesięciu DYSKÓW 
jedenasty GRATIS I 





FONT BANK 


Sprzedaż polskich fontów we- 
ktorowych w standardzie AM|- 
GA-PL typu: 

* Conpugraphic Intellifont 

* Page Stream 

* Adobe Type 1 


- możliwość nabycia całego 
banku w określonym typie lub 









- pomoc w instalowaniu sy- 







Katalog po przesłaniu koperty 
i znaczka. 
Leszek Kosior 
20-639 LUBLIN 
ul. Pozytywistów 22/14 
tel. 55-82-44 














ARKANO s.c. 


Polecamy w szczególności: 

UŻYTKI: 

- DIGITAL ILLUSIONS 1.0 (1 dysk) 
- DIGITAL BREADBOARD — (1 dysk) 





- DELI TRACKER (1 dysk) | 
- EXOTIC RIPPER (1 dysk) 
- EAGLE PLAYER 1.52 (2 dyski) 
- PC TASK (1 dysk) 
- FILE MASTER 2.2 (1 dysk) 
GRY 

- KONCENTRACJA (1 dysk) 
polska logiczna gra PD 

- LQ.TEST 1.0 (1 dysk) 
test na inteligencję w języku polskim 
- HIGH OCTANE (2 dyski) 


wyścigi samochodowe 
- ROYAL BOULDERDASH (1 dysk) 
dobra gra logiczna 
oraz wiele demo-wersji światowych hi- 
tów, m.in.. THEME PARK, ALADIN 
(A1200), LEMINGS, SYNDICATE, PIN- 
BAL ILLUSIONS, 
ARKANO s.c. 

AL. Jerozolimskie/Marszałkowska 13 

skrytka AA17, 00-026 Warszawa 





ARKANO s.c. 
DEMA: 
- HARDWIRED (2 dyski) 
- STATE OF THE ART II _ (2 dyski) 
- TERMINATOR (2 dyski) 
- RAM JAM (A1200) (2 dyski) 


- NO FUTURE (A1200) _ (3 dyski) 
ZESTAWY: 30 000 zł/dysk 

- VIDEO GOLLECTION _ (6 dysków) 
- TV GRAPHICS (2 dyski) 
- RYSUNKI FANTASY 93 (4 dyski) 
- THE BEST MUSIC MODULES 





(5 dysków) 
- SEXY GIRLS (4 dyski) 
zdjęcia-akty znanych modelek 
- HOT ORGY (4 dyski) 
- SOFT AGA (3 dyski) | 
programiki dia A1200 
- CHIP SONGS (1 dysk) 


37 krótkich modułów muzycznych. Je- 
śli zamawiasz małą ilość dysków prze- 
ślij pieniądze „z góry" (unikniesz wy- 
górowanych opłat pocztowych). 
PODAJ TYP KOMPUTERA!!! 
ARKANO s.c. 

Al. Jerozolimskie/Marszałkowska 13 
skrytka AA17, 00-026 Warszawa 
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RGB SC 


33-100 TARNÓW 8, skr. 12 
tel. (014)213762 


POLECAMY: 
* TEKSTURY DO SCALI 
* OBIEKTY DO IMAGINE 


* ANIMACJE | RYSUNKI OBEJ- | 


MUJĄCE RÓŻNE TEMATY, NP. 
WESELA, KOMUNIE, itp. 


* PROGRAMY PD (800 MB!) - | 


FRED FISH I INNE 


* POLSKIE FONTY DO SCALI I | 
PAGESTREAMA (DUŻY WYBÓR) 


* KARTY TURBO DO A1200 


* Montaż twardych dysków do | 


A1200 
* SERWIS IPOMOC TECHNICZ- 
NA 


* WYŚLIJ ZNACZKI ZA 25.000 - | 


OTRZYMASZ DYSK-KATALOG 


REPLAY 
PROGRAMY PD | SHAREWA- 
RE 
- Dyski Freda Fisha (1-1000) 

- Programy użytkowe 

- Obrazki, clip-arty, fonty 

- Moduły muzyczne i sample 
- DEMA - duży wybór 

- GRY m.in. : Megabal13.0, 
WBgames, Deluxe Galaga 

- Programy w AMOSIE 

Tylko 25 000 zł za dysk + otrzy- 
masz po przesłaniu 15 000 zł. 
Sprzedaż wysyłkowa za zali- 
czeniem pocztowym. 


REPLAY 


skr. poczt.79 
30-024 Kraków 65 
tel. (0-12) 23-44-17 
(pon. - pt. w godz. 8 do 10 
i18do20) 




























MEGA-AMOS-MANIA 
WYDAJEMY MIESIĘCZNY MA- 
GAZYN DYSKOWY,PROWADZI- 
MY BIBLIOTEKĘ PROGRAMÓW 


| AMOSA, POSIADAMY PONAD | 


SETKE CZŁONKÓW, ISTNIEJE- 
MY OD PRAWIE ROKU, DZIAŁłA- 
MY LEGALNIE, SZYBKO IUCZC|- 
WIE, POMAGAMY KAŻDEMU , 


JAK TYLKO MOŻEMY, ORGANI- | 


| ZUJEMY KONKURSY PROGRA- 
MISTYCZNE, UTRZYMUJEMY 
KONTAKTY Z INNYMI KLUBAMI 
NA CAŁYM ŚWIECIE DZIĘKI 
CZEMU BEDZISZCAŁY CZAS NA 
BIEŻĄCO... 
CZEGOMOŻNACHCIEĆWIĘCEJ? 
WYŚLIJ ZNACZEK WRAZ Z KO- 
PERTĄ ZWROTNĄ NA PONIŻ- 
SZY ADRES, ABY OTRZYMAĆ 
SZERSZE INFORMACJE: 
OGÓLNOPOLSKI KLUB 
FANATYKÓW AMOSA 
UL. HERMANOWSKA 91/1, 
54-314 WROCŁAW 
















KLUB 
KOMPUTEROWY 
STODOŁA 
AMIGA S.C. 


modore 





czasopisma 


- biblioteka programów Public 


Domain 
- seria Fish, Amos, Kickstart 


- twarde dyski 2.5i3.5calado | 


AMIGI 600 i 1200 


Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 





/ = naprawa sprzętu firmy Com- | 


| - oprogramowanie, literatura, 








INFORMATYCZNO 


WYDAWNICZE 
00-808 Warszawa, 
Platynowa 4 
sprzedaż detaliczna, hurtowa 
i za zaliczeniem pocztowym m.in. 
KSIĄŻKI: Moja Amiga M.Pampucha 
(t.l-V). 

PROGRAMY UŻYTKOWE 
I EDUKACYJNE: Sklep VAT 
(rachunki, faktury, magazyn), cbase 
(polska baza danych, elem. arkusza 
kalk.), AmiMakler, Prawo jazdy, Test 
inteligencji-biorytmy, Słownik anq.- 
polski, Ortogralia (3 różne), 
Matematyka i Ty (6 części), Pierw. 
chemiczne, Protracker, sample 8-, 14- 
i 16-bitowe W.Mobiusa. 
GRY: Glizdor, Statki, Lasermania, 
Puzzle, Fortuna kołem się toczy. 
Wszystkie w/w i inne programy 
działają na wszystkich typach Amig. 
SKLEP: 12%-18%, 


tel./fax 24-18-40 (187-207) 





KLUB 





KOMPUTEROWY 


STODOŁA 
AMIGA S.C. 


- kable, karty, rozszerzenia 
pamięci, samplery, interfejsy 
- przełączniki kickstartów, 
konfiguracji pamięci, bootse- 
lektory 
- zewnętrzne twarde dyski z 
miejscem na rozszerzenie 
pamięci 
- stacje dysków 3.5 oraz 5.25 
cala 
Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
teł. 25-60-31 
w 102, 103, 104 


KLUB 
KOMPUTEROWY 
STODOŁA 


AMIGA S.C. 
- wyłączniki CD-ROM-ów w 
Amigach CDTV 
- oficjalny dystrybutor firm 
ELSAT, ELBOX, EUREKA 
- tylko u nas naprawa kom- 
puterów z montażem po- 
wierzchniowym  (A600, 
A1200) 
- komputery IBM-PC w do- 
wolnej (według życzenia 
klienta) konfiguracji 
Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 
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NOWOŚĆ 
INTERFEJSY do CD-32 


- interfejs do CD-32 umożli- 
wiający podłączenie dowol- 


nej Amigi w sieć w celu wy- | 


miany informacji 
c. 650 tys. 
- interfejs do CD-32 umożli- 
wiający podłączenie klawia- 
tury odPC 
c. 520 tys. 


Kupując komplet płacisz tylko 


| 1050 tys. Sprzedaż również 


za zaliczeniem pocztowym. 


"MAGUREX" 


05-820 Piastów 
ul. Mickiewicza 45 
tel. (0-2) 723-75-05 





MODULATORY 
do AMIGI 500, 500+ 


— antenowe 500.000,- 
— "videoonly" 300.000,- 


GENLOCK 


do każdej AMIGI. Regulacja | 


wszystkich parametrów obra- 
zu wideo. Cena 3.300.000,- 


KABLE AMIGA-EURO 
KABLE S-VIDEO 


"PERYFERIA" 


uł. 6 Sierpnia 36/24 
90-623Łódź 
tel. (0-42)729187 
sprzedaż również 
wysyłkowa. 





——- — 
KABLECH 








JEDYNA OKAZJA !!! 
Opisy do programów użyt-ko- 
wych, m.in. REAL 3Dv2.0, IMA- 
GINE, CINEMORPH, ART DE- 
PARTMENT PRO, SCALA MM 
300 i wielu innych. Ponadto pol- 
skie fonty bitmapowe i wektoro- 
we. Obiekty itekstury do IMAGI- 
NE i REALA (600 MB). Najlep- 
sze i najtańsze programy Sha- 
reware i Public Domain. Katalog 
gratis po przesłaniu koperty, 
znaczka i dyskietki lub 30.000 
zł. 


Kontakt: 
RAFAŁ WIERZBICKI 
ul. Budziszyńska 112/28 
i 54-436 Wrocław 
tel. (071) 57-71-23 





UNICOMP 


Shareware House 


44-240 Żory 
os. Księcia Władysława 7e/29 
tel. (0-36) 346-215 


Wysyłkowa sprzedaż pro-gra- 
mów typu shareware na Ami- 
gę i PC. Dla firm i sklepów 
faktury VAT. Ceny przystęp- 
ne. Katalogi i informacje po 
przysłaniu koperty ze znacz- 
kiem za 7000 zł. ZADZWOŃ 
LUB NAPISZ - WARTO !!! 


01-494 Warszawa 
uł. Sołtana 2/49, 
tel, 6328-17-12 
oieruje posiadaczom komputerów 
Amiga: 
- przewody dołączenia dwóch kom- 
puterów RS 232 
- przelotki A-500, 1200 
- do joysticka analogowego 
- przelotki A-1200 monitor SVGA 
- przedłużacze do stacji dysków 
- Amiga Euro (RGB) 
Interface MIDI (1 IN, 2 QUT, 1 Thru) 
rewelacyjne gabaryty, oryginalne 
elementy. C. 320 tys. 
Interface na 2 joysticki i myszkę do 
CDTV: C. 300 tys. 
Sampler mono 40 kHz. 
C. 250 tys. 
Sampler stereo 30 kHz. 
C. 350 tys. 
Video Backup System firmy "*Ma- 
gurex”. C. 600 tys. 
Sprzedaż za zaliczeniem poczto- 
wym po doliczeniu kosztów prze- 


syłki. 
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W gwiazdkowym numerze "MT" przeczytacie o: 


kinie jutra, z niewielką domieszką przeszłości; 
chwilowym postoju w drodze ku innym gwiazdom; 
fikcjach i faktach w "strzelających" filmach; 
komputerowym CHICAGO; 

samochodowej "terenówce" dla koronowanych głów; 
elektronicznym pomocniku dla wędkarzy 


** * * * * 


i o wielu, wielu innych pasjonujących tematach! 


Młody Technik, Amiga, CADCAM FORUM, ENTER, Gambler, NETforum, PCkurier, UNIXforum wydaje) LUPUS, sp. z o. o., 00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30, tel. 415121 





CDTV: ELBOX VS MICRO-LUC 


firmy, które plombują Amigi... 
4000! Rzeczywiście, niesamo- 


Rafał Wiosna 


DTV to świetny kom- 

puter. Niestety, szko- 

da że takie stwierdze- 

nie można było wygło- 
sić trzy, cztery lata temu, a nie 
dzisiaj, w erze kości AGA i 
CD32. Jednak jest jedna 
rzecz, której w każdym kompu- 
terze — niezależnie od marki 
— jest za mało. PAMIĘĆ! W 
tym teście postaram się przed- 
stawić i ocenić nadesłane nam 
rozszerzenia pamięci, prze- 
znaczo-ne dla komputera Ami- 
ga CDTV. 

Nasz kompaktowy pupilek 
wyposażony jest fabrycznie w 
1 MB Chip RAM oraz 512 KB 
ROM (podzielonego na dwa 
kawałki — 256 KB systemu 1.3 
i drugie tyle rozszerzenia ob- 
sługującego CD-ROM). Jeżeli 
zamierzasz " wykorzystywać 
CDTV jako tani czytnik CD (w 
zestawie z ParNetem), to taka 
pamięć powinna Ci wystar- 
czyć. Jeżeli natomiast, nie 
ukrywam, że za moją namową, 
zakupiłeś już Kickstart 3.0, 
sterownik SCSI i kilka gadże- 
tów, a zatem masz zamiar wy- 
korzystywać swój komputer 
półprofesjonalnie, to powinie- 
neś zakupić rozszerzenie pa- 
mięci, bo na jednym mega 
ostatnio chodzi mało softu... 

Na rynku istnieje kilka roz- 
wiązań tego problemu. Są roz- 
szerzenia firm TOMS i Elsat, 
ale żeby je zainstalować, nale- 
ży się udać albo do producen- 
ta, albo do serwisu, gdyż trze- 
ba nieco władać lutownicą. 
Prezentowane w teście urzą- 
dzenia nie wymuszają tego — 
niekiedy destruktywnego — 
posunięcia. 


Instalujemy 


Jak widać na zdjęciu, zarów- 
no rozszerzenie firmy Micro- 
Luc, jak i Elbox, to płytki, wkła- 
dane pod procesor, na których 
znajduje się 2 MB pamięci w 
kostkach typu ZIP. Dodatkowo 
Elbox oferuje układ bateryjne- 
go podtrzymywania zegara w 
CDTV, właściwie wliczony w 
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cenę rozszerzenia. Warto nato 
zwrócić uwagę, gdyż dokupie- 
nie takiego układu osobno 
może kosztować Cię ponad 
300 tys. zł. 

Zainstalowanie dowolnego z 
rozszerzeń wymaga otworze- 
nia obudowy komputera, co 
wiąże się z utratą gwarancji. 
Tak więc, jeżeli nie chcesz jej 
stracić, musisz zlecić to gwa- 
rantowi lub jego serwisowi. (Są 





wicie roztropne posunięcie, 
gratulujemy!). Sama instalacja 
sprowadza się do delikatnego 
wyjęcia procesora (najwięk- 
szy-najdłuższy układ na pły- 
cie), włożenia w jego miejsce 
rozszerzenia i nałożenia na nie 
procesora. W obu instrukcjach 
jest to opisane w taki sposób, 
że praktycznie każdy może to 
zrobić bez problemu. Głównie 
dzięki prostokątnemu wydłużo- 
nemu kształtowi rozszerzenia 
Elbox przy wkładaniu widać 
wyraźnie, gdzie trafiają nóżki 
grzebienia, które stanowią 
przedłużenie włożonego na 
rozszerzenie procesora. W 
rozszerzeniu Micro-Luc nie jest 
to takie rzeczywiste i należy 
zwrócić szczególną uwagę na 
to, żeby nie trafić "O Jedną 
Nóżkę Za Daleko”. 

Instalacja podtrzymywania 
zegara czasu rzeczywistego, 
które oferuje Elbox, wymaga 
jednak przylutowania dwóch 





przewodów w opisane w in- 
strukcji miejsca na płycie elek- 
troniki komputera. Jest to ope- 
racja dość prosta i nie powinna 
spowodować zepsucia kompu- 
tera, chociaż dla pewności 
proponuję, żeby poradzić się 
lub skorzystać z usług osoby, 
której lutowanie nie sprawia 
problemu. 

Urządzenia różnią się 
znacznie pod względem wyko- 





nania. Micro-Luc jest lutowany 
ręcznie. Jest to metoda, którą 
na świecie stosuje się już tylko 
przy niektórych urządzeniach 


prototypowych. U nas, nieste- | 


ty, jest to jeszcze dość częste 


zjawisko, zwykle z braku fun- | 


duszy, a niekiedy i chęci pro- 
ducentów sprzętu amigow- 
skiego. Zasadniczą wadą tej 
metody jest prawdopodobień- 
stwo obecności zimnych lu- 
tów. Poprawność lutowania 
można poznać po obecności 
menisków wklęsłych, utworzo- 
nych przez cynę na polach lu- 
towniczych po obu stronach 
płytki. W testowanym ezgem- 
plarzu nie wyglądało to najle- 
piej. W porównaniu z tym roz- 
szerzenie Elbox jest wykona- 
ne perfekcyjnie, co zapewniło 
lutowanie na fali oraz automa- 
tyzacja procesu produkcji. Na 
szczęście oba rozszerzenia 
mają 12-miesięczną gwaran- 
cję (Elbox przewiduje rozsze- 
rzenie gwarancji na 3 lata) 
i w wypadku nieprawidłowego 





działania mogą zostać wymie- 
nione przez producenta. 
Gdyby tak naprawdę się 
przyjrzeć testowanym rozsze- 
rzeniom, można by znaleźć 
pewne cechy konstrukcji, 
które moża uznać za dobre czy 
złe (np. kwestia blokowania 
zasilania czy stałego odświe- 
żania pamięci w każdym jest 
rozwiązana inaczej), ale jest to 
czarna magia dla przeciętnego 
użytkownika, która na dodatek 
właściwie nie wpływa na sta- 
bilność pracy rozszerzenia*. 


Gramy 


Oczywiście oba rozszerze- 
nia korzystają z mechanizmów 
AutoConfig, a co za tym idzie, 
pamięć na rozszerzeniu jest 
widziana przez komputer za- 
raz po resecie. Tak więc po 
zainstalowaniu rozszerzenia i 
skręceniu obudowy proponuję 
uruchomić dowolny kompakt 
korzystający z Workbencha, 
np. dowolny z serii CDPD lub 
Network CD. Na górnej listwie 
od razu będzie widoczna wiel- 
kość wolnej pamięci dostępnej 
dla użytkownika — powinno 
być 2,6-2,8 miliona bajtów. I to 
właściwie tyle... 

W testach szybkościowych, 
jak i użytkowych, oba rozsze- 
rzenia zachowują się dokła- 
dnie tak samo. Przy rozsze- 
rzeniach pamięci dość waż- 
nym parametrem jest tzw. me- 
mory latency, czyli relatywny 
współczynnik opóźnienia pro- 
cesora przy dostępie do pa- 
mięci. W obu rozszerzeniach 
ma on wartość 4.0, co oznacza 
brak takiego opóźnienia. Śre- 
dnie wyniki testów szybkościo- 
wych RAM-dysku wykonane 
programem DiskSpeed rów- 
nież są identyczne. Tradycyj- 
ny obrazek z Syslnfo — iden- 
tyczny dla obu produktów — 
znajduje się gdzieś obok i od- 
powiada oczekiwaniom sta- 
wianym temu typowi rozsze- 
rzeń. 

Podczas przeglądania da- 
nych wypisywanych przez 
AIBB rzucił mi się w oczy je- 
den drobny, nieistotny dla 
użytkownika szczegół. Otóż 
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Nazwa 
urządzenia 


Dystrybutor 







Wykonanie 
Obsługa 


| Cena/Jakość 









Elbox 

ul. Senatorska 25/11 
30-106 Kraków 

tel. /fax (012) 22-36-39 







Rozszerzenie pamięci 
Elbox CDTV/2 


Amiga CDTV 


2300 000 zł (z VAT i wysyłka) 










[Ogólnie 





przy identyfikacji rozszerze- 
nia Elbox podaje numer pro- 
ducenta (manufacturer ID) o 
wartości  heksadecymalnej 
$89e (2206), który został fir- 
mie przydzielony przez (sta- 
rego) Commodore. Micro-Luc 
legitymuje się natomiast war- 


tością $202 (514) zarezerwo- | 


waną dla produktów Commo- 
dore'a! (Dla wyjaśnienia: nu- 
mer ten stworzony został 
wraz z mechanizmem sprzę- 
towo-programowym mającym 
umożliwić identyfikację pro- 
ducenta danego urządzenia. 
W tym celu każdy produkt po- 
winien posiadać zapisany w 
swoich układach sterujących 
numer producenta.) 











Podsumowanie 


Mimo pewnych różnic oba 
rozszerzenia dają użytkowni- 
kowi jedno — 2 MB dodatkowej, 
szybkiej pamięci Fast RAM. El- 
box dodatkowo oferuje podtrzy- 
mywanie zegara czasu rzeczy- 
wistego, co może nie jest naj- 
większym osiągnięciem techni- 
ki, ale zato jest wygodne. Kupu- 
jąc jedno z opisanych rozsze- 
rzeń, masz pewność, że twój 
CDTV stanie się choć trochę 
lepszym komputerem. 


*- Tylko w superekstremalnych, wręcz laborato- 
ryjnych warunkach, normalnie nie występujących 
w codziennym użytkowaniu rozszerzenia, może 
się to okazać ważne. 





Nazwa 
urządzenia 


Cena zestawu 





Rozszerzenie pamięci 
Amiga CDTV 


2 013 000 zł (z VAT ) 


BĘBZJĘ | 1 WZEÓRYNE NO PNEEÓWIRZCJE 


Sprawdź 


czy kupuj 


243 : 


Słownik GN, |UD NIET, 2...» 


ODRY sowie 
Birds of Pr 


Magiczna kostka 
Maży MatekD ..........maa 


Wały Materna ama. 


Mecze Wakdgra 


Mig ZOM maa 
HBO zana 
OTOGrZŃA PACK. main 


esz taniej: 


a 


Ceny ra OD ROM zależą od kursu $ 
ANANET 


QD LATEST...... GDVCDR2 
MOS PD CO) z... ODTV 


130 ANMALS N MOTION .......... 
BATTLE CHESS „a „amaw.. CDBŹ 


16 CHAOSENGNE 


(D32 

OF THE 
DTV 
„DTV 


6. COVER GFL STRIP POKER COTWCDG2 
6 COVERTACTON............... AMIGA 


DARIGEROUS STREET ......... CDQ 
DSPONSABLE HEPO 
BUERALD MNES ........... 
F15 STRKE EAGLE „. 

PRE ANDICE ......—-e-.... 
RE FORCE m. 
FLAMES OF FREEDOM 

FRESH FISH CD LATES 
FRONTERETE..... 
ERY OF THE FURIES ....... CD32 
GAMES AND GOOOES ... COTVOD32 
GIFS GALORE............ ODTV 
GOLD FSH ACO SET ......... DI 
GREENS GOLF MICROPROŚE . AMIGA 
HEMDAL 2... ODGŻ 


a 


ŚLPER ROG ..-...--..... ODQŹ 
TEE HOWNO OF THE EASKEM LES 

bogacz mne GOTNICDÓŹ 
TOWN WTA NO KANE... COTVICD32 


[cia OBOP) 
ZEW 


AH.P. EXE (oferta Amiga) 
ul. Czarnieckiego 5/104 
LLL [JSC 
tel./fax (0-74) 55 83 80 
tel. (0-74) 386 73 w. 46 (godz. 10-19) 








Dystrybutor 





Wykonanie 
,. Obsługa 
Montaż 
Instrukcja 
' CGena/Jakość 








|2|a|a|sfe|7j8 


WIljceA AT(e 

ul. Wodna 1/4 
40-008 Katowice 
tel. (03) 106-83-16 




















' Ogólnie 
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ceny zawierają 15% upustu dla Stałych Klientów 


Andrzej Urbankowski 
Amiga 500. Jak zostać "włamywaczem? 


Książka ta została napisana z myślą o tych użytkownikach 
komputera Amiga, których można by określić mianem ambit- 
nych graczy. Autor rozpoczyna od omówienia najważniejszych 
pojęć informatycznych związanych z *włamaniami", aby w 
głównej części pracy, korzystając z tych pojęć, zaprezentować 
Czytelnikom sposoby uzyskiwania w grach "nieśmiertelności" 
czy "nie limitowanej” amunicji. Te sposoby to właśnie 'włama- 
nia”, czyli zmiany w programie gry. W książce zostały one 
ułożone w takim porządku, że po przećwiczeniu po kolei wszy- 
stkich opisanych "włamań" gracze, doskonale się bawiąc, zdo- 
będą znajomość asemblera. 

Stron 116, format B5, oprawa miękka. 
ISBN 83-85545-27-1 


Warunki otrzymania książki 

(co najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach) 

Aby otrzymać książkę, należy: 

1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na 
czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
zaznaczając krzyżykiem czy mają one być wysłane pocztą, czy 
będą odebrane osobiście w Wydawnictwie. 

2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: Lupus sp. zo.o. IX 
Oddział PKO BP w Warszawie R-k nr 1599-318121-136. 

3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 

Wydawnictwo Lupus 

00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 

dołączając potwierdzenie wpłaty. 

Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w sie- 
dzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 
Wydawnictwie będą*zawiadomione o dokładnym terminie 
odbioru. 
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Adam Nowak 


ieco zbyt optymistycz- 

nie brzmią chyba sło- 

wa Zz opakowania: „z 

tym programem krach 
na giełdzie ci nie grozi”. War- 
szawska giełda kieruje się bo- 
wiem zupełnie innymi prawi- 
dłami niż cywilizowane giełdy 
na świecie. A zatem wszelkie 
programy analizujące (także i 
ten) pomogą jedynie w podej- 
mowaniu decyzji, natomiast 
przed krachem, choćby takim 
jak ten wiosenny, nic nie jest 
w stanie uchronić. 

Już na samym początku 
spotyka nas niespodzianka. 
Program jest zabezpieczony 
przed kopiowaniem. Rozu- 
miem postępowanie firmy, 
jako że żadna, nawet najbar- 
dziej restrykcyjna, ustawa nie 
wypleni całkowicie złodziej- 
stwa. Zabezpieczenia należy 
jednak wykonywać tak, aby 
utrudniały one życie piratom, 
nie zaś legalnemu użytkowni- 
kowi. Aw opisywanym progra- 
mie, na mój gust, jest odwrot- 
nie. Nie powiem dokładnie, o 
co chodzi, aby dodatkowo nie 


PROGRAM ANALIZY 
GIEŁDOWEJ PAG 


Namnożyło nam się ostatnio programów do analizy 

gry giełdowej. Ciekawostką jest to, że im gorzej na 

giełdzie, tym więcej programów mających w takiej 

grze pomóc. Przedstawiamy zatem Państwu kolej- 
ny program tego typu. 


ułatwiać życia nieuczciwym 
użytkownikom, niemniej wy- 
stępuję z apelem do autora 
programu (któremu powinien 
mówić coś symbol C4), aby 
postarał się coś tu poprawić. 
Dalej jest już lepiej. Bardzo 
podoba mi się to, o co apelo- 
wałem już wielokrotnie, jak 
dotąd bez skutku. Program 
PAG, jako pierwszy polski 
program, ma możliwość usta- 
wienia wyświetlania dla ekra- 
nu monochromatycznego. 
Oczywiście obsługa ekranu 
nie jest najważniejszym zada- 
niem programu tego typu. W 


| Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 


' Andrzeja Urbankowskiego 
| Amiga 500. Jak zostać *włamywaczem”? 


Zamówioną książkę 


odbiorę osobiście w Wydawnictwie 


cena: 48 000 zł 


proszę wysłać mi pocztą 
cena: 48 000 zł + 12 000 (koszty wysyłki) 


_ Mój adres: 


Imię i nazwisko: ............ 
KOJA RB 
Miasto o e iobice, 


Wj leż: OTOZ 


EDEN DEEEDZEEE) 


Z... RAZER EERERREEEREREEREEEERAEEEŁE 


Dołączam potwierdzenie wpłaty. 


Kupon ważny do 25.12.94 r. 
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ramach testu zabawiłem sięw | 


pozorowaną grę giełdową, po- 
legającą na tym, że wyobrazi- 
łem sobie, iż mam 50 baniek i 


kupuję za nie akcje, korzysta- | 


jąc przy tym z podpowiedzi 
programu. Zamiast jeździć 


codziennie do gmachu byłego | 


KC, sprawdzałem moje papie- 
rowe „zarobki” na podstawie 
notowań podawanych następ- 
nego dnia w „Gazecie Wybor- 


czej”. „Zarobiłem” 650 tysięcy | 


złotych. Nikły to procent jak 
na zainwestowane 50 milio- 
nów (gdybym je „wpłacił” na 


strony, na której znam się nie- 
co lepiej, to znaczy z punktu 
widzenia „komputerowego”. 

Muszę tu przyznać jedno. W 
odróżnieniu od opisywanego 
zabezpieczenia, sam program 
jest bardzo prosty i przyjazny 
w obsłudze. Zawiera wszyst- 
kie niezbędne dla przeciętne- 
go inwestora opcje (takie jak 
zapis i odczyt danych, historia 
spółki, wskaźnik ROC, możli- 
wość aktualizowania i edycji 
danych), nie ma natomiast, 
przyprawiających takiego 
szaraczka jak ja o zgrozę, 
wstęg Berlinguera, oscylo- 
skopów czy innych podob- 
nych sformułowań, pachną- 
cych na milę białymi skarpet- 
kami Pana Prezydenta (jest 
tylko jeden — oscylator sto- 
chastyczny, i bardzo dobrze. 
Nadmiar wskaźników może 
zamącić w głowie). 

Słowem, poprawnie wyko- 
nany program dla przeciętne- 
go użytkownika, nawet takie- 
go, który Amigę kupił sobie 
stosunkowo niedawno. Do 
wszystkich opcji menu można 
się dostać w łatwy sposób, 
czasem nawet zbyt łatwy. 





konto typu ROR, zarobiłbym 
na oprocentowaniu o 260 ty- 
sięcy więcej). 

Nie można oczywiście winić 
za to programu. Starał się jak 
mógł, a że trafił na słabego 
gracza giełdowego, to już nie 
jego wina. Próbowałem zain- 


| teresować napisaniem tego 


testu, któregoś ze znanych mi 
rzeczywistych ' inwestorów, 
jednak albo wykręcili się bra- 
kiem czasu, albo brakiem 
ochoty. 

Aby zatem nie zostawiać 
Czytelnika w niezbyt optymi- 
stycznym nastroju, postano- 
wiłem obejrzeć program od 


Skoro jednak ma to być pro- 
gram dla początkujących, to 
muszę zarzucić autorowi kom- 
pletny brak tzw. zabezpieczeń 
przed użytkownikiem. Na przy- 
kład, aby wczytać dane, należy 
wcześniej ustawić datę. A tym- 
czasem siada taki delikwent do 
klawiatury i widząc, że wszyst- 
kie opcje analizujące programu 
są nieaktywne, słusznie koja- 
rzy dlaczego, a zatem usiłuje 
wczytać dane. A tu nic. Rzecz 
jasna nie wymagam od autora, 
aby w każdym podobnym wy- 
padku pojawiał się requester 
wymyślający użytkownikowi od 
tumanów, ale w przypadku pro- 
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gramu giełdowego, gdzie kolej- 
ność postępowania na począt- 
ku jest zawsze identyczna, 
można było „wyduszkować” 


167066 
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opcję do momentu ustawienia 
daty. Tak jak to jest zrobione z 
zapisem danych (przed odczy- 
tem opcja ta jest, i słusznie, 
nieaktywna). 
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Powie ktoś (a autor już na 
pewno), że czepiam się dro- 
biazgów, zwłaszcza że można 
sobie o tym przeczytać w dość 


11747 
URU) 
ł 1) 


szczegółowo opisującej pro- 
gram instrukcji. Faktycznie, 
jest o tym mowa w instrukcji, 
ale nie okłamujmy się: kto w 
dzisiejszych czasach czyta 








Spośród kupujących dowolny dysk CD, 
_ co miesiąc losujemy nagrodę: „Sexuall fantasies” 


R 


instrukcję, zwłaszcza gdy do- 
datkowo zmyli go prosta ob- 
sługa programu? Ba, spotka- 
łem się z ludźmi, którzy nau- 
czywszy się instrukcji prawie 
na blachę, potrafili dokładnie 
wyklepać z pamięci, o co im 
chodzi, ale gdy zasiedli przed 
monitorem, cała ta wiedza wy- 
parowywała i stawali się bar- 
dziej bezradni niż nowo naro- 
dzone niemowlę. 

A ponadto czepianie się jest 
zadaniem dziennikarza. Któż 
bowiem, jeśli nie dziennikarz, 
wskaże Czytelnikowi słabe 
strony nie tylko programu, ale 
(za co może pójść do kicia) 
także i naszej gospodarki. 
Tzw. ustawa spowodowała, że 
firmy rosną szybciej niż grzyby 
po deszczu. Jeśli nie będzie 
się wytykać nawet tak niewiel- 
kich błędów, to już niedługo 
zostaniemy zalani bublami pi- 
sanymi na kolanie w AMOS-ie, 
a zaręczam Wam, że to gorsze 
niż zalew sowiecki. Każdy ma 
prawo popełniać błędy, jednak 
reakcja (i jej czas) na wytknię- 
te niedociągnięcia Świadczy 
(dobrze lub źle) o firmie. 

Wróćmy jednak do opisywa- 
nego programu. Nieodparcie 
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wszystkich dotychczas wi- 
dzianych przeze mnie progra- 
mów analizy giełdowej. Nie 
zrobię jednak tego, bo przepi- 
sy stanowią, że na test porów- 
nawczy trzeba mieć zgodę 
wszystkich zainteresowanych 
firm, a my jej nie uzyskaliśmy. 
Podam tylko, że program PAG 
usytuowałbym dokładnie w 
środku. Poza niewielkimi nie- 
dociągnięciami i nieco sier- 
miężną grafiką (ale w końcu to 
nie jest gra) właściwie nic pro- 
gramowi zarzucić nie można. Z 
drugiej strony, choć program 
jest wykonany poprawnie i jest 
prosty w obsłudze, nie można 
też powiedzieć, aby był super- 
hitem. A zatem i ocena wypa- 
dnie pośrednia (z wskazaniem 
„w górę” za to wszystko, za co 
go pochwaliłem). 

PAG wymaga minimum 
1 MB pamięci i działa na wszy- 
stkich Amigach (sprawdzane 
na A500, A1200 i A2000). 





Program: PAG Program analizy giełdowej 
Producent i dystrybutor: PPHU Strategy, 
ul. Slężna 33, 53-301 Wrocław 

Ocena: 6/10 
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PRAWO JAZ. 


ursy organizowane 
przed egzaminami 
na prawo jazdy nie 
zawsze dają dosta- 
teczną wiedzę, potrzebną do 
bezproblemowego zaliczenia 
wszystkich testów. Nie każdy 
ma czas i ochotę studiować 
kodeks drogowy, a notatki z 
wykładów też mogą nie być 
dokładne. Niewątpliwie w ta- 
kiej sytuacji (jeśli jest się 
oprócz tego 


posiadaczem | 


komputera) warto rozejrzeć | 


się za programem komputero- 
wym, który by przeegzamino- 
wał nas z posiadanej wiedzy, 
a przy okazji uzupełnił wystę- 
pujące w niej braki. Jedną z 
tego typu propozycji może być 
program Nauka jazdy, wyda- 
wany przez firmę Intercomp. 


Głównym zadaniem Nauki 


jazdy jest przygotowanie 


użytkownika do zdania egza- 
minów testowych. Pierwsze 
dwie pozycje w menu są czy- 
sto informacyjne: pokazują 
znaki drogowe iobjaśniają ich 
znaczenie. Następne dwie 
opcje umożliwiają sprawdze- 
nie wiedzy z konkretnych par- 
tii materiału, ostatnia zaś lo- 
sowo wybiera pytańia z cało- 
ści. „Odpytywanie” przebiega 
w identyczny sposób jak na 
prawdziwym egzaminie testo- 
wym (zresztą pytania są takie 
same|). Kursant ma trzy wa- 
rianty odpowiedzi, z których 
chociaż jeden jest prawdziwy. 

Obsługa Nauki jazdy jest 
bardzo wygodna, przy wszy- 
stkich czynnościach używa 
się myszy, klikając na odpo- 
wiednie gadżety. Sytuacje na 
skrzyżowaniu lub konkretne 


znaki drogowe są przedsta- 








Świąteczna oferta specjalna 

Kasety VBS 

KORSARZA 
Z okazji świąt Bożego Narodzenia życzę wszystkim 
stałym i przyszłym Klientom wszystkiego najlepszego - 
a w szczególności wygrania 3 wybranych przez siebie 
kaset. Wystarczy bowiem zamówić do 20 grudnia jedną 
kasetę, aby wziąć udział w SPECJALNYM LOSOWANIU, 
gdzie 6 szczęśliwców wybierze po 3 dowolne kasety z 
mojej oferty. Ta oferta jest ważna tylko do 20 grudnia, 
więc pośpiesz się, jeśli chcesz wzbogacić swoją 

kolekcję oprogramowania! 

Życzę wszystkim szczęścia! 
Korsarz 











J! j PRODUCENT 
EUHILAND 5501. 
KATALOGI | INNE OFERTY PO NADESŁANIU 
KOPERTY ZWROTNEJ | ZNACZKA 
KAŻUW ZAMAWAJACY OTRZYMUJE KOLOROWE PECLEMÓWII 
GE - PRZY ZANÓWOMJ UNIMJM 2 CEF DOSTAEZ 
PUT ASI rp 


CWA 


Najlepszy prezeni na gwiazdkę! 





wione w postaci 
dnich grafik. Moim zdaniem 
pojawiające się obrazki po- 
winny być jednak większych 
rozmiarów. W niektórych sy- 


odpowie- 


tuacjach część szczegółów 
staje się mało widoczna (na 
przykład trzeba się dokładnie 
przyglądać, jakie numerki 
mają samochody). Przy okazji 


| warto nadmienić, że zastoso- 


wana paleta jest zbyt mało 
kontrastowa, przez to cała 
grafika wygląda trochę blado. 

Program jest instalowalny 
na twardym dysku, ale wyma- 
ga trzymania pod ręką orygi- 
nalnej dyskietki, gdyż spraw- 







































dza jej zabezpieczenie antypi- 
rackie. Duży plus należy się 
Nauce jazdy za ogólny poziom 
wydania poligraficznego. 

W sumie program sprawia 
wrażenie korzystne, powinien 
spełniać stawiane mu zada- 
nia, aczkolwiek moim zda- 
niem grafika wymaga w nim 
podrasowania. [RS] 


Program: Nauka lany 
Producent: Softek, skr. poczt. 59, 
00-963 Warszawa 81, 

fax (022) 265193, 39120260 
Cena: 244 000 zł (w tym VAT) 
Ogólnie 7/10 
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Rafał Wiosna 


opularne typy pamię- 
ci to DIP, SIMM, SIP 
i ZIP. Te pierwsze są 
normalnymi  scalaka- 
mi-poczwarkami, wkładanymi 
w podstawki lub przylutowy- 
wanymi bezpośrednio na pły- 
cie. Różne ich odmiany są 
stosowane właściwie w każ- 
dym modelu Amigi. SIMM-y to 
najbardziej obecnie rozpo- 
wszechnione moduły pamięci. 
Wyglądają jak malutkie karty 
wkładane koniecznie w pod- 
stawki. W Amigach stosuje się 
dwa rodzaje SIMM-ów — 16-i 
32-bitowe, widoczną w ich wy- 
glądzie różnicą jest liczba 
ścieżek stykających się z pod- 
stawką. Te pierwsze stosowa- 
no w poprzedniej wersji roz- 
szerzenia E1204. Tych dru- 
gich używa się w A4000, a tak- 
że niektórych rozszerzeniach 
pamięci Fast A1200 (np. 
Omega). SIP to już prawie 
wymarły typ pamięci, wyglą- 
dający jak SIMM, tyle że z 
grzebieniem u dołu, stosowa- 
ny głównie w starych kompu- 
terach AT. (Notabene z SIMM-a 
da się zrobić SIP-a.) ZIP-y to 
skrzyżowanie DIP i SIP — 
układ jest wielkości tego 
pierwszego rodzaju pamięci, 
ale wkłada się go pionowo, tak 
jak te drugie. Oprócz tego ZIP 
ma dwa rządki nóżek. 
Użycie ZIP-ów w konstruk- 
"cji rozszerzenia pamięci ma 
swoje plusy — są one tańsze 


Rozszerzenie Elsat 1204 


DRUGA ODSŁONA 


W numerze 4/94 Magazynu AMIGA przedstawiliśmy 

test rozszerzenia firmy Elsat, przeznaczonego do 

komputera Amiga 1200. Tym razem postaram się 

zaprezentować Czytelnikom nową wersję E1204, 
opartą na pamięciach typu ZIP. 


elektroniki, a także mniej się 
nagrzewają. Z drugiej strony 
miejsca lutu nóżek ZIP-a 
mogą się po pewnym czasie 
utlenić i stać się zimnym lu- 
tem. Poza tym takiego rozsze- 
rzenia nie można uzupełniać 
— trzeba od razu zakupić 4 
MB pamięci. . 

Biorąc zapewne między in- 
nymi te cechy pod uwagę, fir- 
ma Elsat zdecydowała się 
wprowadzić na rynek nową 
wersję swojego rozszerzenia 
E1204, zbudowaną na pod- 
stawie pamięci typu ZIP. 
Funkcjonalnie odpowiada ono 
E1204, którego podstawą są 
SIMM-y, żeby się więc nie po- 
włtarzać, przedstawię w 
skrócie cechy tego produktu: 

m 4 MB pamięci Fast RAM; 

m miejsce pod koprocesor 
matematyczny MC68881 lub 
MC68882 w obudowie PGA, 
opcjonalnie taktowany wła- 
snym, niezależnym od tego w 


znajduje się podstawka pod 
odpowiedni kwarc); 

m zegar czasu rzeczywiste- 
go zasilany baterią, która ła- 
duje się w czasie pracy kom- 
putera. 


Available 


2027928 
4048240 
6076168 


TEST 


zostaje minimalna, ale wy- 
starczająca, swoboda ruchu. 
Jak się potem okazało, wszy- 
stko wynikło z braku „ząbka”, 
który normalnie znajduje się w 
3/5 długości złącza, obejmu- 
jącego ścieżki sygnałowe, wy- 
prowadzone z płyty. Teore- 
tycznie nie powinno to powo- 
dować żadnych komplikacji (i 
nie spowodowało), gdyż nie 
da się innaczej niż poprawnie 
zainstalować rozszerzenia we 
wnęce, ale dla pewności taki 
„ząbek” powinien się znajdo- 
wać na złączu. Malutki minus 
dla producenta. 

Po uruchomieniu kompute- 
ra można, a nawet należy, 
sprawdzić wielkość wolnej pa- 
mięci. Komenda avail powin- 
na pokazać wartości podobne 
do tych: 


Maximum 
2096128 
4194304 
6290432 


Largest 
2027792 
4047360 
4047360 








Instalacja jest bardzo prosta 
— przewracamy Amigę „do 
góry nogami”, otwieramy klap- 
kę i wkładamy rozszerzenie. 
Jest tylko jeden sposób na 
włożenie tego urządzenia, 


więc użytkownik nie może się | 


pomylić. Zaskoczył mnie fakt, 
że rozszerzenie weszło bez 
większego problemu i nie 
trzeba było stosować np. śru- 
bokręta, żeby docisnąć płytkę 
tak, jak należy. Płytka jest o 
mniej więcej centymetr krót- 





Zainstalowanie dodatkowej 
pamięci Fast RAM zwiększa 
szybkość działania progra- 
mów do ponad 200% normal- 
nej szybkości A1200. Nie każ- 
dy program „podda” się Fast 
RAM-owi Elsatu — nie podda- 
dzą się szczególnie te, które 
korzystając z wolniejszej pa- 
mięci Chip RAM, mogą dzia- 
łać tylko nieznacznie szybciej 
niż na „gołej” tysiącdwusetce. 
Na drugim końcu znajdują się 
m.in. kompilatory, które poga- 





niż SIMM-y oraz przylutowane 
są bezpośrednio do płyty 


komputerze, zegarem (praca 
asynchroniczna; na płytce 


sza niż przestrzeń w niszy 
rozszerzeń i dzięki temu po- 


lopują ponad dwukrotnie 
szybciej. Jeżeli zainstalujesz 
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TEST 


koprocesor, korzystające z 
niego programy (np. Imagine) 
będą pracowały jeszcze szyb- 
ciej! Aby dobrze uzmysłowić 
przyspieszenie, zamieszczam 
dwie ilustracje z najbardziej 
znanych programów spraw- 
dzających szybkość Amigi — 
AIBB 6.5 oraz Sysinfo 3.24. 
Testowałem wersję podsta- 
wową — bez koprocesora ma- 
tematycznego. 

Oprócz oprogramowania 
szybsze będzie też przesyła- 
nie danych z twardego dysku. 
I tu duża niespodzianka — po 
zainstalowaniu E1204 szyb- 
kość „transferu” w testowej 
A1200, wyposażonej w twardy 
dysk Quantum 210 MB, wyno- 
siła ok. 1,88 MB/s, podczas 
gdy ta sama Amiga wyposa- 
żona w kartę turbo z 
MC68EC040/40 MHz i 8 MB 
32-bitowego Fast RAM wycią- 
gała z twardysku tylko 1,65 
MB/s!!! 

E1204 nie zakłóca pracy złą- 
cza POMCIA. Może to powstać 
tylko wtedy, gdy rozszerzenie 
ma zainstalowane więcej niż 4 
MB — wtedy przestrzeń adre- 
sowa kart PCMCIA (od 
500600000 do $009FFFFF) 
jest zajęta przez taką pamięć*. 
W wypadku produktu Elsatu nie 
ma problemu, gdyż 4 MB Fast 
RAM nie naruszają tego obsza- 
ru adresowego. (Przy okazji — 
nie dotyczy to kart turbo z pro- 
cesorem MC68(EC)030, które 
pamięć Fast RAM umieszczają 
poza obszarem normalnie ad- 
resowanym przez procesor 


MC68EC020, a więc i poza 
przestrzenią PCMCIA.) 

Na końcu warto wspomnieć, 
że producent dostarcza pro- 
gram testujący pamięć, dzięki 
czemu można sprawdzić, czy 
nie jest ona przypadkiem 
uszkodzona. Nawet najlepsza 
kontrola producenta nie może 
wykluczyć wad, mogących po- 
wstać poza jego zasięgiem, a 
więc taki programik się przyda- 
je. Jest także polska instrukcja 
— niezbyt estetyczna — dwie 
kartki wyglądające na wynik 
pracy dobrego kserografu, nie- 
porównywalne z ulotką rekla- 
mową firmy. Przydałyby się w 
niej ilustracje objaśniające 
sposób montażu, nawet mimo 
prostoty tej operacji. Dla zapa- 
leńca nie jest to problem, ale 
kogoś, kto kupił komputer dwa 
tygodnie temu, może wprawić 
w zakłopotanie. Dodatkowo, w 
pudełku znajduje się karta reje- 
stracyjna oraz karta gwarancji 
na dwanaście miesięcy. 

Podsumowując, jeżeli nie 
stać Cię na kartę turbo, to roz- 
szerzenie pamięci powinno 
być jednym z pierwszych za- 
kupów rozszerzających moż- 
liwości Twojej A1200. Biorąc 
pod uwagę, że jest to już 
czwarte rozszerzenie tego 
typu testowane przez Maga- 
zyn AMIGA, pozwoliłem sobie 
na sporządzenie tabelki, zbie- 
rającej pewne dane, umożli- 
wiające wybór między ofero- 
wanymi produktami. 

* Jeżeli zainstalujesz 4 MB pamięci to nie będzie to zakłócalo 
pracy PCMCIA, niezależnie od rodzaju rozszerzenia. 


Rozszerzenie pamięci 


El 1204 


AC 1200 


4 700 000 zł 


Elsat sc. 


ul.Czerniakowska 28B 
00714 Warszawa tel. (02)642-96-05 
tel./fax (022)40-58-76 
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NUMER SPECJALNY 


Odpowiedzi na nurtujące Was pytania - w specjalnym numerze Magazynu 
AMIGA. Jeżeli nie jesteś prenumeratorem (a szkoda, wtedy otrzymałbyś ( go za 
darmo), możesz kupić to wydanie w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa, ul. 
_Stępińska 22/30) korzystając z tego kuponu. Należy go wyciąć lub odbić na. 
ksero i wysłać do redakcji dołączając KODeŚ dowodu PORY, 50 tys. zł na konto; 
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Lublin ul. Okopowa 6 
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Adam Nowak 


rzekazany nam zestaw 

zawiera 77 skalowal- 

nych czcionek typu 
AGFA Compugraphic. 
Każda czcionka ma polskie li- 
tery standardu AmigaPL. W 
zestawie znajdziemy czcionki 
zwykłe (normal) i pogrubione 
(bold). Czcionki takie mogą 
być zainstalowane na Ami- 
gach z systemem operacyj- 
nym w wersji 2.0 i wyższym. 
Tylko bowiem takie systemy 
umożliwiają stosowanie czcio- 
nek skalowalnych. 


Po co to komu? 


Stosowanie czcionek skalo- 
walnych zamiast bitmapowych 
daje wiele korzyści. Przede 
wszystkim wybierając daną 
czcionkę — jeśli jest to czcion- 
ka skalowalna — można wpi- 
sać dowolny rozmiar dla tej 
czcionki. Na Amigach z syste- 
mem 2.0 i wyższym można 
wprawdzie próbować takiej sa- 
mej sztuczki z czcionkami bit- 
mapowymi, jednak (o czym pi- 
sałem w numerze 11/93 Maga- 
zynu AMIGA) „przeskalowane” 
czcionki bitmapowe będą moc- 
no zniekształcone. Czcionki 
skalowalne będą natomiast po- 
zbawione takich zniekształceń, 
i to bez względu na to, w jakim 
stopniu  zwiększyliśmy lub 
zmniejszyliśmy daną czcionkę 
w stosunku do wielkości bazo- 
wej. A zatem wszyscy, którzy 
bawią się dziedzinami DTP 
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Polskie czcionki Compugraphic 


TALFONTS 


Amiga umożliwia korzystanie z dwóch podstawo: 
wych typów czcionek — bitmapowych i skalowal- 
nych. Te pierwsze jest łatwiej wykonać „domowym 
przemysłem”, te drugie zaś są znacznie łatwiejsze 
w użytkowaniu. W numerze 5/94 Magazynu AMIGA 
opisywaliśmy zestaw czcionek bitmapowych do 
Amigi. Ostatnio otrzymaliśmy do testowania duży 
zestaw czcionek skalowalnych produkcji krakow: 
skiej firmy TAL. 





(Desktop Publishing) lub DTV 
(Desktop Video), w trosce o 
ładny wygląd swoich prezenta- 
cji i dokumentów powinni ko- 
rzystać raczej z czcionek ska- 
lowalnych niż bitmapowych. 


Wymagania 
sprzętowe 


Jeśli chcemy korzystać z 
pełnego zestawu czcionek, 


powinniśmy dysponować 
twardym dyskiem, na którym 
będzie minimum 8 MB wolne- 
go miejsca. Sam zestaw zaj- 
muje ok. 4 MB, jednak drugie 
tyle będzie nam potrzebne 
chwilowo (podczas instala- 
cji). Można także zainstalo- 
wać część zestawu lub poje- 
dyncze kroje na dyskietkach. 
Ponieważ jednak zbiór da- 
nych każdej czcionki liczy 
średnio ok. 40 KB, praca z 
dyskietkami nie będzie zbyt 
wygodna. 

Jeśli chcemy, aby na ekra- 
nie pojawiły nam się ogonki 
przy literach, konieczne bę- 
dzie także zainstalowanie ste- 
rownika klawiatury USA-PL 
(lub D-PL) autorstwa ks.J. Pi- 
kula. Sterowniki takie są do- 
stępne w Shareware House 
AMIGA Wydawnictwa LUPUS 
na dysku Drivery. 








Instalacja 


Aby zainstalować takie 
czcionki, skorzystamy z pro- 
gramu systemowego Intelli- 
Font (znajdującego się w ka- 
talogu System) dla systemu 
3.0 lub z identycznego progra- 
mu o nazwie Fountain (dla sy- 
stemów 2.0 i2.1). 

Ponieważ otrzymałem kil- 
kanaście listów i telefonów od 
Czytelników, skarżących się 
na kłopoty przy instalacji 
czcionek skalowalnych, poka- 
żę na przykładzie testowane- 
go pakietu TalFonts, jak taka 
instalacja ma wyglądać: 

* Najpierw tworzymy na 
twardym dysku katalog, o na- 
zwie np. TalFonts, za pomocą 
jednego z programów do za- 
rządzania danymi, np. Direc- 
tory Opus lub Disk Master 
albo wprowadzając z CLI/ 
Shella rozkaz: 


MAKEDIR DHO0:TALFONTS 


* Następnie kopiujemy za- 
wartość dyskietek do tego ka- 
talogu, przy użyciu wymienio- 
nych programów lub z pozio- 
mu CLl/Shella poprzez roz- 
kaz: 


COPY DFO: DHO:TALFONTS 


Oczywiście, po włożeniu 
każdej następnej dyskietki 
rozkaz ten należy powtórzyć. 

* Uruchamiamy program In- 
telliFont lub Fountain (można 
je znaleźć w katalogu System 
twardego dysku, ajeśli ich tam 
nie zainstalowaliśmy, to nale- 
ży je uruchomić z dyskietek 
systemowych). UWAGA: Pro- 
gram ten jest bardzo „czuły” na 
czcionki bitmapowe, znajdują- 
ce się aktualnie w systemo- 
wym katalogu FONTS, które 
zostały tam zainstalowane w 
sposób odbiegający od stan- 
dardu. W wypadku napotkania 
na taką czcionkę działanie 
programu zostanie przerwane, 
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TEST 


a na ekranie pojawi się sto- 
sowny komunikat. Należy wte- 
dy przed ponownym urucho- 
mieniem programu IntelliFont 
(lub Fountain) uporządkować 
dotychczasowe czcionki, uru- 
chamiając program FixFonts 
znajdujący się także w katalo- 
gu systemowym. Po takim 
uporządkowaniu możemy 
wrócić do naszej instalacji. 
*'W polu OUTLINE FONT 
SOURCE wpisujemy pełną 
ścieżkę dostępu do katalogu, 
do którego skopiowaliśmy z 
dyskietek zestaw czcionek, np. 


DH0:TalFonts 


i zatwierdzamy to naciskając 
klawisz [Return]. 

* Następnie w polu SOUR- 
CE TYPEFACES zaznaczamy 
wszystkie te czcionki, które 
chcemy zainstalować w na- 
szym systemie, poprzez klik- 


nięcie na nazwę czcionki. Przy | 


każdej zaznaczonej w ten spo- 
sób czcionce pojawi się z lewej 
strony wybranej nazwy znak 
'+. Jeśli pomyliliśmy się przy 
zaznaczaniu czcionki, ponow- 
ne kliknięcie na „wybraną” na- 
zwę usunie czcionkę z listy 
czcionek do instalacji (co wy- 
razi się zniknięciem znaku +). 

* Po dokonaniu wyboru kli- 
kamy na gadżet INSTALL 
MARKED TYPEFACES, co 
spowoduje instalację czcio- 
nek w systemie. 

* Po zakończeniu tego pro- 
cesu, z prawej strony okna, w 
polu EXISTING FONTS 8 TY- 
PEFACES, zobaczymy nazwy 
zainstalowanych w systemie 
czcionek (czcionki skalowal- 
ne wyróżnione są kropką z 
prawej strony). 

* Teraz możemy już wyjść 
z programu IntelliFont (lub Fo- 
untain), ale to jeszcze nie ko- 
niec roboty. 

* Uruchamiamy program 
FixFont (znajdujący się w ka- 
talogu System), aby zaktuali- 
zować zestaw czcionek w sy- 
stemie. Jeśli tego nie zrobimy, 


wówczas niektóre programy | 
„nie zobaczą” nowo zainstalo- | 


wanych czcionek. 

* Teraz należy zresetować 
Amigę, naciskając jednocze- 
śnie oba klawisze [Amiga] i 
klawisz [Ctrl]. 

* Po uruchomieniu kompu- 
tera możemy już wczytać pro- 
gram korzystający z czcionek 
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Toronto 45 


Toronto 90 


Toro 180 


Compugraphic (np. Deluxe 
Paint IV, Scala itp.). Sprawdź- 
my, czy wszystkie zainstalo- 
wane czcionki wczytują się do 
tych programów. Jeśli wszyst- 
ko działa, wówczas możemy 


, już skasować katalog zawie- 


rający przegrany z dyskietek 
zestaw czcionek, korzystając 
z odpowiedniego programu 
(Directory Opus, Disk Master 
itp.) lub z CLl/Shella rozka- 
zem: 


DEL DHO0:TALFONTS 


Co robić, jeśli coś jest „nie 
tak"? Zamiast narzekać, że 
„Komputer się pomylił”, wyko- 
najmy ponownie opisane wy- 
żej czynności, rozpoczynając 
od uruchomienia programu In- 
telliFont (lub Fountain). Do- 
brze jest także po zakończe- 
niu instalacji potraktować raz 
jeszcze nasz katalog Fonts 
programem FixFonts. 


Test 


Należy pamiętać o tym, że 
nie wszystkie programy na 


| Amidze będą bezproblemowo 


współpracować z takimi 
czcionkami. Istnieje jednak 
kilkadziesiąt programów, 


które z czcionkami Compu- 
graphic teoretycznie nie po- 
winny mieć najmniejszych 
problemów. Opisywany ze- 
staw jest właśnie takim zbio- 
rem czcionek, a zatem posta- 
nowiłem to sprawdzić do- 


świadczalnie. Do testu wybra- | 


łem te najpopularniejsze z 
tego typu programów, miano- 
wicie: Deluxe Paint IV, Perso- 
nal Paint 4.0, Scala MM300, 
Imagine, TypeSmith 2.0, Art 
Expression, PageSetter 2.2 i 
FinalWriter 3.0. Widoczne na 
ilustracjach wyniki testu opi- 
sane są nieco dalej. 
Następnie, korzystając z 
programu FONT w preferen- 
cjach zmieniłem czcionki na 
ekranie Workbencha. Nie 
wiem, czy to jest akurat to, co 
tygrysy lubią najbardziej, ale 
i ten test czcionki TalFont 
przeszły pomyślnie (co bę- 
dzie widać na ilustracji, o ile 
tylko pecet przy składzie nie 
zwariuje przy tym rysunku, 


RENFREW font 75 


RENF 150 


IEejo)9 














tak jak to uczynił na przykład 
przy rysunku ze strony 73. w 
numerze 3/94 Magazynu 
AMIGA). 

Kolejnym etapem męczenia 
czcionek TalFonts było wy- 
drukowanie tekstu napisane- 
go tymi czcionkami na drukar- 
ce HP LaserJet 4L z wykorzy- 
staniem sterownika autorstwa 
ks. Pikula. Dla porównania 
dokonałem wydruku natej sa- 
mej drukarce czcionkami o 
zbliżonym kroju z programu o 
niewiele mówiącej nazwie Co- 
rel Draw 3.0. Porównując oba 
wydruki nie zauważyłem róż- 
nic jakościowych. Spójrzcie 
na skaningi obu wydruków. 
Ciekawe czy zgadniecie, 
który wydruk pochodzi z jakie- 
go komputera? 

Nie zaszkodziły im też róż- 
ne złośliwe eksperymenty 


typu: przekształcania na 
czcionki wyrzeźbione lub 
przepuszczanie przez „kanał 
alfa” programu  ImageFX. 
Podczas testu nasunęło misię 
także kilka dodatkowych 
uwag: 


Instalacja w Scali jest bez- 
problemowa. Trzeba jednak 
pamiętać o tym, o czym ja 
zapomniałem. Scala MM300 
wczytuje czcionki z dysku do 
pamięci po to, aby szybciej 
dostarczyć je na ekran. A za- 
tem trzeba w katalogu syste- 
mowym FONTS pozostawić 
tylko czcionki najniezbę- 
dniejsze. Jako „fontfan” mia- 
łem ich tam już wcześniej 
ogromnie dużo. W efekcie nie 
dość, że drastycznie zmniej- 
szyła się ilość pamięci, jaka 
pozostaje mi do dyspozycji w 
Scali, to na dodatek nie wszy- 
stkie czcionki były widoczne 
(„wewnętrzny” katalog Scali 
umożliwia bowiem przecho- 
wywanie „tylko” 999 czcio- 
nek). Po przerzuceniu na 
dyskietkę kilkuset niepo- 
trzebnych mi czcionek sytua- 
cja wróciła do normy. 

Nieco gorzej wyglądała 
sprawa z Deluxe Paint. Po 
pierwszym uruchomieniu tego 
programu żadna z czcionek 
skalowalnych nie była widocz- 
na. Próbowałem rozwiązać 
ten problem sięgając do in- 
strukcji. Ale tam, niestety, 
akurat temat czcionek jest po- 
traktowany wyjątkowo po ma- 
coszemu i poza tym, o czym 
wie się i bez instrukcji, nicze- 
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PRZYKŁADOWE SKALOWALNE CZCIONKI POLSKIE 
wydrukowane na IBM PC 


eME 


Times 30  aćęłńóśźż 


Times 60 aćęłńó 


Antique 30aćęłńóśźż 


Antique 60 ać 


Courier 30 ąćęłńóśźż 
Courier 604ąć 


Roman 30 aćęłnośzż 
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Arial 30 ąaćęłńóśźż 


Arial 60 ąćęłńóś 


„Ra 


ma 
A 
m 


/ 


lowalna nie pojawi się na 
ekranie natychmiast. Skalo- 
wanie zawsze wymaga czasu 
(jest on tym krótszy, im szyb- 
szy posiadamy komputer). 

* Czcionki skalowalne o wy- 
sokości mniejszej niż 30 pikse- 
li mogą na ekranie wyglądać 
nawet brzydziej niż porówny- 
walne czcionki bitmapowe. W 
wypadku czcionek większych 
zawsze jest odwrotnie. 

* |m większa wysokość 
czcionki, tym większa ilość 
zajmowanej przez nią pamię- 
ci. Jeśli zatem nie mamy roz- 
szerzenia pamięci w naszej 
Amidze, wówczas należy uni- 
kać używania dużej liczby 
czcionek skalowalnych jedno- 
cześnie lub bardzo dużych 
rozmiarów czcionek. 


Informacje końcowe 


Czas na podsumowanie. 
Czcionki te oceniam bardzo 
pozytywnie, co nie oznacza, że 
są produktem idealnym. Do kil- 





| T EST j 


? 
, 


ku drobnych rzeczy można się 
przyczepić. W czterech pro- 
centach (dokładniej, w trzech 
czcionkach zestawu) zauważy- 
łem, że nie wszystkie litery są 
równe, w dwóch dalszych 
czcionkach niezbyt podobały 
mi się odstępy pomiędzy po- 
szczególnymi literami. 

Dużym plusem opisywanego 
zestawu jest natomiast to, że 
jest on dostarczany z bardzo 
dokładną instrukcją (krok po 
kroku) opisującą instalację ta- 
kiego zestawu w Amidze, co 
pozwoli, zwłaszcza początku- 
jącym użytkownikom programu 
IntelliFont (Fountain) uniknąć 
wielu stresów. A z sygnałów 
otrzymanych od Czytelników 
wnioskuję, że instalacja czcio- 
nek skalowalnych sprawia nie- 
którym z Was sporo kłopotów. 


Zestaw czcionek skalowalnych 
Producent: TAL Tadeusz Talar, 
os. Kalinowe 20/71, 31-045 Kraków, 


tel, 400 000 z! (w tym VAT) 
Ocena: 8/10 





PRZYKŁADOWE SKALOWALNE CZCIONKI TALFONTS 


wydrukowane na Amidze 


go nowego o czcionkach nie 
można się dowiedzieć. Trze- 
ba było sobie zatem radzić 
inaczej. Okazało się, że przy- 
czyną jest... czcionka bazowa 
o nazwie DPaint, którą kiedyś 
dawno już temu spolszczyłem 
(po to, aby DPaint nie miał 
problemów z polskimi czcion- 
kami), a która z nie wyjaśnio- 
nych przyczyn nagle została 
zastąpiona na dysku czcionką 
oryginalną. Po nagraniu na 
dysk „polskiej” wersji czcionki 
bazowej wszystko było już w 
porządku. 

Największy obecnie konku- 
rent DP IV — Personal Paint 


zarówno w wersji 4.0, jak iw | 
najnowszej 6.0, nie miał nato- | 


miast absolutnie żadnych pro- 
blemów. Już pierwsza próba 


wczytania czcionek unaoczni- | 


ła, że wszystkie nowo zainsta- 
lowane czcionki wektorowe 
nie dość, że są w katalogu, to 
na dodatek oznaczone są 
symbolem „s” (oznaczającym 
czcionki skalowalne) przy 
podkatalogu z wysokościami. 
A to przy dużej liczbie pomie- 
szanych w katalogu czcionek 
bitmapowych i skalowalnych 
bardzo ułatwia pracę. 
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Art Expression 

Jeśli chcemy, aby czcionki 
TAL współpracowały z tym 
programem, należy najpierw 
przekształcić je na format 
Adobe, a następnie zainstalo- 
wać je (opcją Fonts/ADD) w 
programie AE. Firma TAL ofe- 
ruje zestaw opisywanych 


czcionek również w standar-- 


dzie Adobe Type 1, a na ży- 
czenie może także dostarczyć 
je w standardach Adobe Type 
3 oraz PageStream. 


Imagine 

Podobna sytuacja jak przy 
AE występuje także w wypad- 
ku chęci skorzystania z opisy- 
wanych czcionek w programie 
Imagine. 


PageStream 


Aby czcionki TAL pracowa- | 


ły z tym programem, należy 
dołączyć do katalogu czcio- 
nek PS opisy czcionek, umie- 


szczone przez Amigę w trak- | 


cie instalacji w katalogu bul- 
let_outlines. 


Należy także pamiętać o 


tym, że: 


* W odróżnieniu od czcion- | 
ki bitmapowej, czcionka ska- | 


Technica 30 ąćęłńóśźż 


Technica 60 ąćęthó 


Tiripani 30 adętkóśćż 
Timpani 60 
ąćęłńóśćźż 
Unicorn 30 ąaćęłńóśźż 
Unicorn 60 
ąćęłńóśźż 
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TEST 


d Biura Informatyczno- 
-Wydawniczego otrzy- 
maliśmy do testowania 
program o nazwie 
Orto-Test 2. Podobnie jak opi- 
sywany w Magazynie AMIGA 





nr 9/93 Orto-Test, także i ten . 


program służy do pogłębienia 


wiedzy w zakresie polskiej | 


ortografii. Autor (Dariusz Dę- 
bowczyk) również jest ten 
sam. 


Sama zasada testu pozosta- 
ła taka sama. Możemy bowiem 
samodzielnie tworzyć różne te- 


p: cz n ESEJ F ZZOZ WO RZE EIC TRE TTE HB TIE Z TAIZE IA T ATI 
+4 m, 3 IŁ 4 „U tyż * 4 a y u Zń ko "e 
IWOTRROTOCZZ ZERO CLLOREDYERZENYC Ż IWEZDZPCZRZZNCĄ mANCGEZESAYA 


ORTOLTEST £ 







—— — 






fienu główne 


Test | Edycja testu | (pc je | 
fajlepsi | Info | Koniec | 
Zasady pisowni | 


trzech modułów muzycznych). 
Kolejnym elementem uatrak- 
cyjniającym program jest moż- 
liwość włączenia „bonusu”, 
przy którym (w zależności od 
„jakości” odpowiedzi i czasu, 
jaki jej udzielenie zajęło) otrzy- 
muje się dodatkowe punkty. 


sty, a następnie, korzystając z 
nich lub z testów stworzonych 
przez autora bądź kogoś inne- 
go, sprawdzać swoją wiedzę w 
zakresie pisowni polskiej. 


Orto-Test 2 opakowany jest 
tak samo jak większość pro- 


Autor zmienił w znacznym 
stopniu szatę graficzną progra- 


mu (poza samym testem), 
zwiększył także liczbę opcji w 
teście (liczba pytań, czas na 
odpowiedź). W tej chwili można 
także nie tylko tworzyć własne 
testy, ale i dopisywać, bądź 


duktów BIW — w plastykową 
rozkładaną obwolutę z naklej- 
ką. W obwolucie tej znajduje 
się z jednej strony dyskietka z 
programem, z drugiej instruk- 
cja. 


Trzeba przyznać jednak, że 
prawie rok, jaki upłynął od po- 
jawienia się Orto-Testu, nie 
był dla autora programu okre- 
sem straconym. 


Rozbudowane jest zwła- 
szcza główne menu programu, 
pozwalające na: ustalenie pre- 
ferencji (liczba graczy, czasna 
odpowiedź, liczba pytań w te- 
ście), edycję testu, naukę za- 
sad ortografii oraz na przełą- 
czenie „podkładu” (cisza, efek- 
ty dźwiękowe lub jeden z 


Główna zasada pisowni 6-1. 


Piszemy 0, jeżeli w innych formach tego satego wyraz lub w wyrazach pokrew- 
nychto d wymienia się na o lub e, np.: 0 (bo: soli), dd? (bo: dolu), tych zbaź (bo: 
te zboża), wytwónczy, wytwórczość (bo: tworzyć), spółdzielnia (bo: społem, społeczny) 
pióro (bo: pierze, pierzyna, podściośka (bo: podścielać , szosty (bo: sześć). 

Wyjątki: Przez u piszemy formy czasownikowe zakończone na -uyę, -tete oraz. 
rzeczowniki zakończone na —unek, np. klej, Arerujecz.., kierunek; pauję, 
pałujesz..., pakunek; rysuje, rysjesz..., zysinek (mimo, że jest kierować, pakować, 


TysOWAĆ|. 


Poza tym w wielu wyrazach pisze się O mitno braku wymiany na 9, €, np. ałóżą, 


późno, góra. 
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Masek - bone 








usuwać wyrazy ze zbioru z te- 
stem. Program zawiera także 
tablice z podstawowymi. zasa- 
dami pisowni, co pozwala deli- 
kwentowi na „nabranie wiedzy” 
przed rozpoczęciem testu. 


Miłym symptomem dbałości 
o klienta jest to, że choć for- 
mat testów z programów Orto- 
-Test i Orto-Test 2 jest różny, 
to autor dołączył na dysku od- 
powiedni program, dopaso- 
wujący formaty tych testów, 
co pozwala na korzystanie w 
programie Orto-Test 2 z te- 
stów, jakie użytkownik wyko- 
nał za pomocą starszej wersji 
tego programu. Widać także 
pierwsze efekty działania tzw. 
Ustawy, bo Orto-Test 2 nie ma 
tak denerwującego zabezpie- 
czenia przed kradzieżą, jak 
jego poprzednia wersja. 


Program zajmuje jedną dys- 
kietkę i działa na dowolnej 
Amidze, która ma minimum 1 
MB pamięci. Sprawdzałem go 
na A500, A500+, A600, A2000 
i A1200. Na żadnej z nich nie 
wystąpiły najmniejsze proble- 
my. Nie ma także kłopotów z 
zainstalowaniem programu na 
twardym dysku. Ponieważ 
jednak program  doczytuje 
zbiory z dyskietki, należy wy- 
konać odpowiednie przypisa- 
nie (assign). [mps] 


Program: Orio-Test 2 

Autor. Dariusz Dębowczyk 

Dystrybutor: Biuro Informatyczno- Wydawnicze 
Bogusław Radziszewski i Synowie, 

ul. Platynowa 4, 00-808 Warszawa 

Ocena ogólna: 8/10 
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CDPL 1 


Dostępna wkrótce! 
Grafika, Muzyka, Animacja 
AmigaPL fonty, 
Commercial Product Demos, 
Najlepsze Network Software. 
VBS Support 
GIF + JPEG Viewers 
PHOTO CD Support 


Workbench 1.3, 2.1 i 3.0 
CDTYV. A570 i CD32 


CENA 500,000.- zł 


Kierownictwo Firmy Almathera dziękuje wszystkim użytkownikom 
komputeru Amiga, którzy nadesłali do nas swoje prace. 


Rozstrzygniecie konkursu w styczniowym numerze magazynu Amiga. 


PHOTOGENICS 


Rewelacyjny program dla wszystkich zainteresowanych grafiką. 
Z przeznaczeniem na Amigę 1200i 4000 


Wymagane : 

Kickstart 3.X , Workbench 3.X 
min. 2 MB pamięci 

Zalecane: 

68030+ 6 MB+ Twardy Dysk 


CENA 1,900,000.-zł 


Pozostałe tytuły Almathera 


CDPD I(CD32) * 720 

CDPD I(CDTYV Tylko) X 550 

CDPD II * 720 

CDPD III * 720 

CDPDIV !!!!! * 720 

DEMO I Xx 720 

DEMO II * 720 

17 Bit Collection (2 CD) X 1200 

17 Bit Continuation X 720 

Euroscene X 550 

17 Bit Phase 4 X 720 NOWE! 
Video Collection X 550 NOWE ! 
Video Creator 32 1200 


GRY 


Emerald Mines 
Microcosm + Audio CD 
Prey - An Alien Encounter 
Sleepwalker 

Battle Chess 

Brutal Football 

Castles II 

Lost Vikings 

Global Effect 

Morph 

Brian The Lion 


Price Busters 


Board Games 

Case of the Cautious Condor 
The Hound of the Baskervilles 
Logical 

Mind Run 

Psycho Killer 

Snoopy 

Wrath of the Demon 


MultiMedia 


Advanced Military Systems 

American Heritage 

Electronic Cookbook 

Fractal Universe 

Garden Fax (Fruits, Vegetables, Herbs) 


" Garden Fax (Indoor Plants) 


Graden Fax (Garden Plants) 
Garden Fax (Trees,Shrubs,Roses) 
Illustrated Holy Bible 
Hutchinson's Encyclopedia 
Illustrated Shakespeare 

Time Table of History 

Time Table of Science 

World Vista Atlas 


Literatura 


A Bun For Barney 

A Long Hard Day at the Ranch 
Cinderella 

Moving Gives me a Stomach Ache 
Mud Puddle 

Paperbag Princess 

Tale of Peter Rabbit 

Thomas” Snowsuit 

Heather Hits Her First Home Run 


Edukacyjne 


AII Dogs Go to Heaven 
Barney Bear Goes to School 
Fun School -5 

Fun Śchool 7+ 


Public Domain / Shareware 
Wierd Science 


Network CD 

Multimedia Toolkit 
AMOS PD CD 

Clip Art 

Fonts 

Sounds Terrific (2CDs!) 


Better Concepts 


Music Mods $ Sound Samples 
Clip Art £ Fonts 


Aminet 4 Share 
Meeting Pearls 
Pandora's CD 


18+ XXX 


Sexual Fantasies 
Strip Poker 
Sheer Delight (erotic!!) 


PLAIN BROWN WRAPPER XXX! 


Cena Tys Zł (b 
32 


32 
32 
32 
32 
32 
32 
32 
32 
32 


32 
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KAĄŃ AX 


* * 


ez VAT) 
550 
800 
855 
750 
550 
550 
550 
550 
550 
550 


550 


400 
400 
400 
400 
400 
400 
220 
220 


400 
400 
400 
120 
400 
400 
400 
400 
400 
400 
400 
400 
400 
400 


180 
180 
180 
180 
180 
180 
180 
180 
180 


250 
180 
350 
350 


590 
720 
720 
550 
550 
720 


500 
500 


590 
390 
250 


500 
500 
500 


720 


NOWE! 
NOWE! 
NOWE! 
NOWE! 
NOWE! 
NOWE! 


NOWE! 


Almathera 


63-400 Ostrów Wikp., ul. Jana Matejki 20, tel. (0-64) 36-25-54 











Marek Pampuch 


azwiska autorów nie 

powinny być obce 

uważnym Czytelnikom 

Magazynu AMIGA. 
Tym razem jednak potraktowali 
oni uwielbiany przez siebie ję- 
zyk programowania zupełnie 
inaczej. Geneza powstania 
książki opisana jest we wstę- 
pie. W ogólnych zarysach wy- 
gląda ona tak, że „zielony” 
użytkownik AMOS-a ma pro- 
blemy, a programista stara się 
wyjaśnić mu je na przykładach. 


Książka przeznaczona jest 
dla każdego, kto używa, lub 
chce używać, języka AMOS. 
Począwszy od takich, którzy 
dopiero co kupili sobie kom- 
puter i o programowaniu nie 
mają zielonego pojęcia (dla 
nich przeznaczony jest roz- 
dział pierwszy), poprzez ta- 
kich, co o komputerze i 
AMOS-ie wiedzą już co nieco, 
aż do użytkowników zaawan- 
sowanych. Ci ostatni najwię- 
cej potrzebnych informacji 
(między innymi o programach 
pomocniczych, w tym AMAL- 
-u) znajdą na końcu książki. 
Widać zatem, że tekst został 
ułożony w ten sposób, aby 
stopniowo wprowadzać Czy- 
telnika w coraz trudniejsze 
problemy. Wspomniany opis 
programów pomocniczych 
rozwiązany został bardzo cie- 
kawie — na końcu opisu każ- 
dego z nich znajduje się roz- 
dział o nazwie „Kurs dla po- 
czątkujących”, pozwalający 
poznać podstawy obsługi da- 
nego programu. Drobna uwa- 


ga: osobiście nie zmuszałbym | 


„zielonych” do czytania opi- 
sów tych programów od koń- 
ca. Ale to już sprawa gustu 
autorów. 


Wszystkim natomiast (bez 


względu na stopień zaawanso- 
wania) przyda się opis rozkazów 
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Otrzymaliśmy do zrecenzowania książkę Krzyszto- 
fa Prusika i Zbigniewa Sypniewskiego „Amos Pro- 
fessional w praktyce”. Możemy zatem wstawić ko- 


lejną pozycję na półki naszej księgarni — prezentu- 


jąc ją naszym Czytelnikom. 


AMOS-a ułożonych w sposób 
odmienny niż w innych, podob- 
nych, publikacjach. Autorzy uło- 
żyli je bowiem tematycznie. Jeśli 
na przykład masz ochotę stwo- 
rzyć sobie amosowe ikony, znaj- 
dujesz odpowiedni rozdział, w 
którym przeczytasz o wszyst- 
kich rozkazach, jakie będą Ci w 


Krzysztof Prustk 


tej pracy potrzebne. Nie wiem | 


tylko, dlaczego w książce ikony 


zwane są z żelazną konsekwen- | 
cją „icon'ami” (pisownia z apo- | 
strofem przy odmianie cytowana | 


z tekstu). 


Na pewno wszystkim przy- | 
da się także dokładny opis | 


Zbigniew Sypniewski 


Programować może każdy 


w praktyce 


zk 


AMIGA 








edytora, zwłaszcza że autorzy 
nie zapomnieli o tych, którzy 
mają tylko 1 MB pamięci, za- 
mieszczając dla nich dodatko- 
we informacje. 


Po omówieniu składni roz- 
kazów autorzy proponują nam 
napisanie programu, prowa- 
dząc za rączkę od początku 
(czyli algorytmu) do końca 
(ewentualne udoskonalenia) 
na podstawie konkretnego 
programu. Jeśli po zakończe- 
niu pracy coś nie będzie chcia- 
ło działać, możemy się zapo- 
znać z „gotowcem”, do książki 
bowiem dołączone są dwie 
dyskietki. Pierwsza z nich za- 
wieraikony, programy demon- 
stracyjne, sprajty, grafiki i ani- 
macje, moduły (autorstwa Łu- 
kasza Brodowskiego) i zbiory 
tekstowe, druga instaler, pro- 
cedury i 96 krótkich progra- 
mów, napisanych przez auto- 
rów. Programy te są ściśle 
związane z treścią książki i 
zawartymi w niej przykładami. 
Większość z nich Czytelnik 
może nie tylko obejrzeć, ale i 
zmieniać zgodnie z zasadami 
podanymi w książce. A w ten 
sposób przecież "najłatwiej 
zrozumieć pewne zasady i na- 
uczyć się stosowania ich. 


Całości dopełniają: słowni- 
czek i... prawa Murphy'ego, 
dotyczące programowania. 
Ten ostatni pomysł mi się 
podoba. Warto bowiem cza- 
sem w trakcie męczącej lektu- 
ry lub jeszcze bardziej mozol- 
nego tworzenia programu nie- 
co się pośmiać dla odpręże- 
nia. Oprócz tego znajdziemy 
kilka załączników, m.in: układ 
klawiatury Amigi, kody ASCII 
AMOS-a (które raczej wyglą- 
dają mi na kody ASCII Amigi 
po zainstalowaniu na niej 
AMOS-a i polskich czcionek 
standardu AmigaPL). 


Książka napisana jest 
strawnym, miejscami nawet 
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zabawnym językiem (a wiem, 
że zwłaszcza młodzi Czytelni- 
cy to lubią). Wydawca zasto- 
sował kilka różnych krojów pi- 
sma po to, aby wyróżnić pew- 
ne elementy tekstu. W odróż- 
nieniu od innych książek kom- 


puterowych — tutaj naj- 
większą czcionką wydruko- 


wane są listingi programów i | 


przykładów. Kto wie, być 
może takie rozwiązanie jest 
najwłaściwsze. W końcu jest 
to książka do nauki programo- 
wania. 


Książka jest szyta. To bar- 
dzo dobrze. Przy tej objętości 
i konieczności częstego kart- 
kowania tudzież rozkładania 
na potrzebnej stronie, książka 
klejona rozsypałaby się szyb- 

"ko. Trochę cierpkich słów mu- 
szę powiedzieć natomiast o 
okładce. I nie o wygląd (który 
jest całkiem sympatyczny) tu 
chodzi, ao jej grubość. Zosta- 


ła ona dobrana najfatalniej, | 
jak tylko można sobie wyobra- | 


zić. Przy tej objętości powinno 
się stosować albo okładki 


GiRwc RwaL 


CD 52 


SX I 


kabel 
SERNET 
CD CDTV : 





twarde (aby wytrzymały ciężar 
stron), albo bardzo cienkie 
(aby mu się poddały). A tak już 
po parokrotnym użytku okład- 
ka jest „połamana”. 


Książka jest encyklopedią | 


wiedzy o AMOS-ie, niemniej 
uważam, że jej tytuł niezbyt 
przystaje do treści. Pod sło- 
wem „w praktyce” rozumiem 
rozwiązanie konkretnych pro- 
blemów. A w recenzowanej 
książce poza rozdziałem o pi- 
saniu programu i poza przykła- 
dami dominuje raczej teoria. 
Bardzo przydatna, ale jednak 
teoria. Dzięki temu książka jest 
niezłym uzupełnieniem prowa- 
dzonego w Magazynie AMIGA 
kursu faktycznie praktycznego 
zastosowania AMOS-a tychże 
samychautorów. Nie zmienia to 
jednak faktu, że tytuł jest nieco 
„na wyrost". 


Z pewnym zdziwieniem za- 
uważyłem na jednym z dys- 
ków swoje nazwisko. Autorzy 
wykorzystali bowiem mój BA- 


SIC-owy listing, zamieszczo- | 


Hurtownia komputerowa 
Opole 45-776 ul.Wyszomirskiego 1 
tel. / fax 077-746443 


32 bitowa konsola do gier , AGA, 

pamięć 2MB , double speed CD ROM 
rozbudowuje Amigę CD 32 do pełnej A1200 
(wyjście stacji , klawiatury PC , kontroler HD) 
łączy CD 32 z inną Amigą do pracy w 
minisieci , pozwala na korzystanie z 

CD 32 jako CD ROM np. do A1200 ! 


17 bit Colection , CDPD IV , Wrath Demon . 


Sexual Fantasies , Hutchinson Encyclopedia , Demo II ... 


CD CD32 : 


Chuck Rock II , Microcosm , Video Creator, 


Beavers , Top 100 games , Fields of Glory . Trolls , ... 


naprawy Amig wszystkich typów 


„. części 


naprawy i sprzedaż także za zaliczeniem pocztowym 


SĘ 
eh rr) 3 
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Jeden dysk (oprocz 
programów TSS) 
kosztuje TYLKO 

30 tys.! 
* Powyżej 10 dysków 
dajemy ZNIŻKI! 

* Dodajemy 15 tys. 

l. Ę kosztów przesyłki. 


Ę _ Po przysłaniu 30 tys. 
iż , 





ny w numerze 12/93 Magazy- 
nu AMIGA, o czym lojalnie po- 
informowali. Sęk w tym, że 
nikt zapytał ani mnie, ani wy- 
dawcy Magazynu AMIGA, czy 
wyrażamy zgodę na takie po- 
traktowanie listingu. Kładę to 
na karb niedoświadczenia au- 
torów i nie będę się rzucał, 
zwłaszcza że nie mieli złych 
intencji. „Odpokutują” to jed- 
nak (mam nadzieję) wytrwałą 
pracą na rzecz Magazynu 
AMIGA. 


Potencjalnych nabywców 
może odstraszać cena (220 
tysięcy złotych). Rozumiem 
rozterki ewentualnych Kklien- 
tów. AMOS-em zajmują się 
głównie ci, których ledwo było 
stać na Amigę 500 z 1 MB pa- 
mięci. Nie stać ich na inne ję- 
zyki oprogramowania, które 
po pierwsze są drogie, po dru- 
gie zaś często wymagają roz- 
budowy sprzętu. Niemniej 
uważam, że cena wcale nie 
jest wygórowana. Książka li- 
czy 470 stron, przy czym jest 
wyjątkowo mocno upakowana. 


RaWi 


Wpływa to wprawdzie czasami 
na przejrzystość tekstu, 
umożliwia jednak  zamie- 
szczenie nieprawdopodobnej 
wręcz liczby cennych informa- 
cji, które na pewno przydadzą 
się każdemu, kto chce progra- 
mować w AMOS-ie. Nie należy 
zapominać o dwóch dołączo- 
nych do książki dyskietkach i 
foliowaniu. To także kosztuje. 


Podsumowując: mimo drob- 
nych potknięć (głównie edytor- 
skich), nieszczęsnych „icon” i 
nieszczególnie dobranego ty- 
tułu jest to skarbnica wiedzy o 
AMOS-ie, pozycja, której nie 
powinno zabraknąć w bibliote- 
ce każdego, kto chciałby nie 
tylko nabrać wiedzy o tym ję- 
zyku programowania, ale stale 
ją poszerzać. 


Krzysztoi Prusik, Zbigniew Sypniewski 
AMOS Prołessional w praktyce 
Książka z 2 dyskietkami, 470 stton 


Wydawca: RaWi s,c., 75-604 Koszalin, 

ul. Zwycięstwa 143/6, tel./fax 0-94/411650 
Cena: 220 000 zł 

Ocena: 9/10 





poleca: 


** książki z praktycznymi przykładami: 
Amiga AMOS PRO w praktyce wyszystko o Amos 


Professional, jego rozkazach, kurs programowania 


(470 stron + 2 dyski 3,5") 


220.000,- 


C-64 Programować może każdy wszystko o pro- 
gramowaniu z mapą pamięci włącznie (300 stron + kaseta lub 


dyskietka 5,25") 


*% programy(1MB)Amiga 


150.000,- 


Komputerowa fortunka 1500 haseł, 72 rys. edytor 


haseł (2 dyski) 
Pomocnik krzyżówkowicza zbiór ponad 75.000 


haseł 2-23 literowych (2 dyski) 


97.000,- 


150.000,- 


Memo ex€ doskonałe ćwiczenie pamięci 5 - 105 lat 


(1 dysk) 


95.000,- 


DETAL: przesyłka pocztą na koszt firmy; 
HURT: korzystne warunki współpracy 


75-604 Koszalin, ul. Zwycięstwa 143/6, 
tel./fax (0-94) 411-650 (g. 87 - 20%) 


zapraszamy 








Adam Nowak 


en program edukacyj- 
ny obejmuje 25 dzia- 
łów pokrywających 
całość materiału nau- 
czania fizyki ze szkoły pod- 
stawowej i średniej. A zatem, 
może służyć przez długie lata, 
by na koniec stać się niezłym 
korepetytorem do matury. 

O ogromie pracy włożonej 
przez autorów, świadczy fakt, 
że program zawiera 211 KB 
tekstu, a kod źródłowy to do- 
datkowo 336 KB. Pokażcie mi 
drugi tak duży polski program 
(nie licząc grafiki, rzecz ja- 
sna, bo nią można zająć giga- 
bajty). | wcale nie umniejsza 
tego fakt, że kilkanaście kilo- 
bajtów kodu źródłowego to 
umiejętnie wmiksowany w kod 
źródłowy sampel. 

Program dla 
przygotowała grupa Chaos 
Design (code: Dariusz 
Żurkowski, GFX — Piotr Mu- 
cha, music — laureat naszego 
Compo, czyli Adam Skorupa). 
Pod względem merytorycz- 
nym sprawdzał go wykładow- 





ca fizyki Uniwersytetu Wro- | 
cławskiego, który jednak po- | 


został anonimowy. Dwadzie- 
ścia pięć testów, każdy po 20 
pytań, umożliwia dokładne 
sprawdzenie swojej wiedzy z 
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Wrocławska firma EXE w ciągu niecałego półrocza 
wyrosła na jednego z największych producentów 
oprogramowania w Polsce. Stara się przy tym, za- 
spokajając niespożyte żądze giercmanów, pokazać 
im także, że Amiga może służyć do celów edukacyj: 
nych. Co ważniejsze, firma stara się, aby były to 
programy różniące się od tych „najmodniejszych”. 
Jednym z najnowszych programów EXE jest „Kore- 
petytor z fizyki”. 


zakresu fizyki. Pytania mają 
różny stopień trudności, jed- 
nak na odpowiedź nie ma 
ograniczeń czasowych. Pyta- 
nia wybierane są losowo, co 
uniemożliwia „wkuwanie ma- 
teriału na blachę”. Po wybra- 
niu jednej z czterech możli- 
wych odpowiedzi na pytanie 
zostaniemy poinformowani o 
tym, czy odpowiedź była po- 
prawna czy błędna. W tym 
ostatnim wypadku niekiedy 
otrzymamy podpowiedź, z ja- 
kich wzorów należy korzystać, 
aby w przyszłości nie sadzić 
kalafiorów. Zostanie także po- 


za) PŁ 


OT ma 


NA LUrPZZZE 


Naa LNIE 
futorzy: Doriusz o ACO 
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kazana 
wiedź. 
Niezłym pomysłem jest 
możliwość wyjścia z testu 
przed jego zakończeniem 
(gdy na przykład mama kaza- 
ła nam właśnie wynieść śmie- 


prawidłowa  odpo- 


ci albo przyszedł kolega z naj- | 


nowszą płytą Hey). Niektóre z 
pytań ilustrowane są prostymi 
grafikami (grafik tych jest 36). 
Po zakończeniu testu otrzy- 
masz odpowiednią do wyka- 
zanej wiedzy ocenę. Oprawa 
graficzna jest przyjemna, a 
kolory dobrane tak, aby zbyt- 
nio nie męczyły oczu, co 
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wbrew pozorom, zwłaszcza 
przy dłuższej nauce, nie jest 
sprawą bez znaczenia. 

Wystarczy tych pochwał. 
Zajrzyjmy teraz nieco głębiej 
pod poduszkę.  Najsłabszą 
stroną Korepetytora z fizyki 
jest instrukcja, i to zarówno 
pod względem wyglądu, jak i 
treści. Ponieważ jednak nad 
instrukcjami do programów 
firmy EXE pastwiliśmy się już 
przy opisie programu Magicz- 
na kostka, tym razem dam 
spokój. 

A teraz kilka słów o instalacji 
na HDD. Jest ona możliwa. 
jednak autorzy zrobili wszyst- 
ko, aby ją utrudnić. Po prze- 
graniu na twardy dysk program 
uruchomi się, ale... tylko z po- 
ziomu CLl/Shell. Nie przewi- 
dziano bowiem ikony dla pro- 
gramu. Można ją sobie same- 
mu dorobić, ale... dorobienie 
ikony do legalnie kupionego 
programu w świetle najgłup- 
szej ustawy XX wieku jest już 
piractwem (a instrukcja stra- 
szy konsekwencjami za takie 
postępowanie). Chyba że uzy- 
ska się na to zgodę właściciela 
praw autorskich, na przykład 
pisząc do niego list z zapyta- 
niem. Zyczę jednak wyżej wy- 
mienionemu dzierżawcy copy- 
rightu, aby jak najmniej Czytel- 
ników potraktowało powyższy 
apel poważnie. 


Kinenalyka punktu materialnego 


I zasada fermodynaniki 


NEZETENOGO TELE | 


am elekirostatyczne w izolałorach | 
—_ Pole magnetyczne ) 
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Zabezpieczenie antypirac- 
kie wyraźnie dyskryminuje 
amigantów z klawiaturą nie- 
miecką. Niby drobiazg, a de- 
nerwuje. Nie będę pisał, o co 
tu dokładnie chodzi, aby nie 
ułatwić życia złodziejom, 
mam jednak nadzieję, że w 


kolejnych wersjach zostanie | 


to poprawione. 


| ostatnia rzecz, do której się | 


przyczepię. Na okładce wi- 
dnieje napis: „Wersja demon- 
stracyjna dostępna u twojego 
sprzedawcy”. Pomysł z marke- 
tingowego punktu widzenia 
doskonały, jednak wykonany 
fatalnie. Przecież, jeśli ktoś 
kupił już program, nie będzie 
nabywał dodatkowo wersji de- 
monstracyjnej. Napis taki (jeśli 
ma spełnić swoje zadanie) po- 
winien znaleźć się raczej na 
opakowaniach lub w instruk- 


DY” pętle z-przevednika Nor PELNE 
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cjach pozostałych programów 
firmy EXE. A tam go nie ma. 
Nieststy, nie mogę powiedzieć 
nic o wersji demonstracyjnej 
(na przykład, czym różni się od 
wersji pełnej, ani o warunkach 
na jakich jest dostępna), gdyż, 
podobnie jak kupujący pro- 
gram klient, dowiedziałem się 
o tej wersji dopiero z ładnego 
opakowania programu. 

Program przetestowałem 
na Amigach: 500, 600, 1200i 
2000. Na każdej z nich działał 
bez zarzutu. 

Uważam, że wszyscy mają- 
cy do czynienia z fizyką po- 
winni to kupić. 


Cena: 195 000 zł 
Ocena: 8/10 


y elektrodynaniczne F tak, 
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Amiga bez twardego dysku to wspaniała, ale już tylko 
zabawka. Dysk dyskowi nierówny: są szybsze, wol. 
niejsze, mniej lub bardziej prądożerne... Oto opis 





Stanisław Szczygieł (Stanley) 


inęły bezpowrotnie 

te „wspaniałe” cza- 

sy, gdy wachlowali- 

śmy się dziesiątkami 
dyskietek. Obecnie, aby na- 
prawdę wykorzystać możliwo- 
ści komputera, a także nierzad- 
ko, by móc w ogóle uruchomić 
jakiś program, konieczny jest 
twardy dysk. Bogata oferta na 
rynku pozwala nam dowolnie 
przebierać w Connerach, Sea- 
gateach, Alpsach, Quantu- 
mach... Różne pojemności, 
szybkości dostępu, szybkości 
transmisji danych. 





Tym razem otrzymaliśmy 
do testowania najnowszej ge- 
neracji twardy dysk firmy We- 
stern Digital. Jest to model 
Caviar WDAC 2700. 


Trochę danych 


Jest to dysk wyposażony w 
interfejs AT-Bus (IDE), o niskim 
poborze prądu (5 V/0.37 A, 12 
V/0.16 A), zamknięty w standar- 
dowej obudowie 3,5" low profile 
(o obniżonej wysokości). Ca- 
viar WDAC 2700 ma pojemność 
713 160 KB (696 MB). Nowo- 
czesna konstrukcja dysku, duży 
wewnętrzny cache (pamięć 
podręczna, przyspieszająca 
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transmisję danych) właściwie 
uniemożliwia zbadanie zwykły- 
mi programami parametrów 
technicznych, takich jak: czas 
dostępu czy czas przeskoku ze 
ścieżki na ścieżkę. 

Dysk otrzymuje fabryczną 
gwarancję na 5 lat pracy. Jest 
doskonale wyważony, cichy, 
niemal nie powoduje wibracji. 


Test 


W okresie testowania dysk 
był montowany do dwu kom- 
puterów: „gołej” Amigi 1200 
oraz Amigi 4000/030. W oby- 
dwu sprawował się bardzo 
dobrze, o czym mogą świad- 
czyć wyniki załączonych po- 
miarów (wszystkie wykonane 
na Amidze 4000). 

Dysk daje się zainstalować 
bez kłopotu. HDToolbox wy- 
krywa jego parametry bez naj- 
mniejszych problemów. Tak- 
że instalacja partycji (dziele- 
nie dysku na mniejsze części) 
jest wykonywana bez za- 
kłóceń. Dość długo trwa for- 
matowanie, jednak nie dziwi 
to przy tej pojemności. Innymi 
słowy, poza „normalnymi” 
problemami instalacji w 
A1200 nie ma z dyskiem naj- 
mniejszych kłopotów. 

Czas przejść do pomiarów. 
Załączone do niniejszego arty- 
kułu wyniki pracy Syslnfo 3.241 
DiskSpeed 4.2 mówią same za 
siebie: średnia szybkość trans- 
misji (Syslnfo) wynosi prawie 
2,6 MB na sekundę! To właści- 
wie wszystko, co można z nor- 
malnego złącza AT-Bus „wyci- 
snąć”. Wyniki z DiskSpeeda nie 
są aż tak dobre, ale również 
świadczą o wyśmienitych moż- 
liwościach dysku Caviar. Szyb- 
kość transmisji danych jest wy- 
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raźnie widoczna podczas pra- 
cy: podczas testów porównaw- 
czych z moim własnym dys- 
kiem typu Conner różnice pod- 
czas przepisywania dużych ilo- 
ści danych (ponad 50 MB) się- 
gały do kilkunastu sekund. 

Duża szybkość dysku ma 
jednak i ujemne strony. Jak 
widać z testu DiskSpeeda, 
przy naprawdę szybkich trans- 
misjach (duży bufor) jest silnie 
obciążany procesor! Efektem 
tego jest chwilowe spowalnia- 
nie pracy innych uruchomio- 
nych programów (szczególnie, 
gdy jest ich kilka w pamięci...). 
Ale w końcu nie jest to wina 
samego dysku, a jedynie inter- 
fejsu AT-Bus i sposobu jego 
obsługi w komputerze. 

Dysk spisywał się bez zarzu- 
tu. Na Amidze 4000 nie wystą- 
pił, wspominany przez Marka 
Pampucha przy opisywaniu te- 
stu dysku Caviar 1 GB, długi 
okres „rozkręcania się” — dysk 
szybko się uaktywniał i urucha- 
miał. W zamkniętej obudowie 
A4000 był właściwie niesłysza|- 
ny. Jedynie żółta dioda na obu- 
dowie sygnalizowała jego pra- 
cę. Podobnie też nie było żad- 
nych kłopotów z poprawnym 
przepisywaniem plików o dużej 
długości (powyżej 500 KB) — 
kopiowanym wielokrotnie (ok. 1 
godziny non stop) pliku testo- 
wym o rozmiarach 1,5 MB nie 
pojawiły się żadne „śmieci”. 


Ocena 


Dyski Caviar — szczególnie 
te najnowsze, do których zali- 
cza się testowany — uważane 
są powszechnie za najlepsze z 
popularnych na rynku twardych 
dysków. Dość atrakcyjna cena 


przy wyśrubowanych do maksi- 


mum parametrach to zalety 
trudne do przebicia. Znane są 
problemy Amig z obsługą wy- 
branych twardych dysków — 
ten działał poprawnie także i na 
kapryśnej Amidze 1200. Świad- 
czy to dobrze o standardzie 
działania interfejsu w samym 
dysku — Amigi są bardzo wraż- 
liwe na tym punkcie. Również i 
osiągane szybkości są wzorco- 
we — na PC 486DX/2-66MHz 
przy LocalBusowej karcie wej- 
ścia-wyjścia ten sam dysk 
umożliwiał transmisję danych 
(wg Checklt-a 3.0) z szybkością 
zaledwie 1,7 MB/sek... Różnica 
jest więc znaczna i zadaje kłam 


starczy 100 MB, a dla drugiego i 
gigabajt będzie za mało... Ja 
sam mam 340 MB twardego 
dysku i jest to co najmniej 2 razy 
za mało jak na moje potrzeby... 
Apetyt rośnie w miarę jedzenia, 
jeśli nawet początkowo pojem- 
ność wydaje się zbyt duża, z 
czasem okaże się, że z łatwo- 
ścią można ją zapełnić. W koń- 
cu to tylko około 750 dyskietek, 
a ja mam (i to nie prowadząc 
jakiejś olbrzymiej biblioteki) 
około 1500 dysków (w tymkilka- 
dziesiąt dużej gęstości)... A 
megabajt pamięci na dysku jest 
znacznie, znacznie tańszy od 
megabajta na dyskietce. Niniej- 


MKSofi Pióra 42 Nz ę 1989-92 MKSot Development 
GPU: 68030 AmigaOS Version: 39.106 Normal Vidao DMA 


Device. TEST: Buffers: 30 


Comments: DiskSpeed 4.2 Test dysku 720 MB CAVIAR Amiga 4000/0350 


OPU Speed Raling: 1371 

Testing directory manipulalion speed. 
File Create: 27 files/sac 
File Open: 107 files/sec 
Directory Scan: 1357 illes/sec 
File Delete: 232 files/sec 
Seek/Read: 10B seeks/sec 


OPU Available: 69% 
QPU Available: 48% 
OPU Available: 0% 
GPU Avallabie: 4% 
GPU Available: 75% 


Testy szybkościowe (bufor 262144 bajtów, longword-aligned): 


MEMF_FAST: tworzenie pliku 
zapis do pliku 
odczył z pliku 
tworzenie pliku 
zapis do pliku 
odczytz pliku 


MEMF_CHIP: 


stwierdzeniu o marnej konstruk- 
cji interfejsu AT-Bus w Ami- 
gach: inaczej nie byłyby możli- 
we takie wyniki! | mimo moich 
szczerych chęci (charakter 
mam paskudny), naprawdę nie 
jestem w stanie się do niczego 
w testowanym dysku „przy- 
piąć”. Jest świetny, i koniec! 
Czy pojemność nie jest zbyt 
wielka jak na potrzeby przecięt- 
nego użytkownika — pytanie 
dość trudne, bo jednemu wy- 


— maks. 537569 bajtówisek. 
— maks. 61113 bajtów/sek. 
— maks. 1711038 bajlówisek. 
— maks. 502914 bajtów/sek. 
— maks. 574737 bajtówisek. 
— maks. 1278751 bajtówisek. 





szym więc daję dyskowi Caviar 
WDAC 2700 ocenę bardzo 
dobrą i z czystym sumieniem 
polecam go każdemu. 


Od firmy Caliiornia Computers otrzymaliśmy 
dwa dyski Caviar (jak widać na zdjęciu): opisy- 
wany WDAC 2700 oraz WDAC 31000 — jego 
jednogigabajtowy odpowiednik. Ponieważ jed- 
nak opis testu tego drugiego został opublikowa: 
ny w numerze 10/94 (otrzymał ogólną notę 8), 
pozwoliliśmy sobie na zamieszczenie testu tyl- 
ko jednego produktu firmy Western Digital. 





Dysk twardy Westem Digital Caviar WDAĆC 2700 
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Marek Pampuch 


trzymany przez redak- 

cję zestaw składający 

się z kabla połączenio- 

wego, dyskietki z 
oprogramowaniem i instrukcji 
wręczył mi (z dziwnym uśmie- 
szkiem) Rafał. Przyczyna 
tego uśmieszku wyjaśniła się 
prawie natychmiast. Otóż w 
instrukcji firma TOMS zamiast 
opisać dokładnie sposób 
przygotowania dyskietki po- 
wołuje się na moją książkę 
„Amiga”. Nie przeczę, miło mi 
— należy jednak wziąć pod 
uwagę to, że nakład wspo- 
mnianej książki jest już całko- 
wicie wyczerpany, a zatem 
zainteresowani Czytelnicy 
mogą nie dotrzeć do potrzeb- 
nego im opisu. W związku z 
tym postanowiłem do testu 
włączyć uzupełnienie instruk- 
cji (o tym dalej). 


Nie będę rozpisywał się na 


temat celowości takiego łą- 
czenia Amig — zrobił to już we 
wspomnianym artykule Sta- 
szek. Zajmę się jedynie kon- 
kretnym wypadkiem opisywa- 
nego urządzenia. W skład ze- 
stawu wchodzi dyskietka z 
oprogramowaniem. Są to pro- 


gramy public domain (wspo- 
mniany ParNet oraz Disk Ma- | 


ster 3.3 autorstwa Gullyego 
[Paradox] ulepszony przez 
Maćka Marca). Oprócz tych 
programów na dyskietce znaj- 
duje się kilka zbiorów przygo- 
towanych przez firmę TOMS 
(programy instalujące, skryp- 
ty parnetowe, zbiory typu re- 
ad.me). Nie łudźmy się jed- 
nak, że wystarczy połączyć 
nasze komputery kablem i 
włożyć dostarczoną dyskietkę 
do stacji, a wszystko będzie 
cacy. Zgodnie z dobrymi oby- 
czajami firma TOMS dostar- 
cza programy public domain w 
wersji nie naruszonej, a zatem 
oprogramowanie sieciowe bę- 
dziemy musieli jeszcze zain- 
stalować. 


MAGAZYN AMIGA 12/1994 








ŁA 


a gą p PZ 
O NETEWISEA zz 1: SIENY r 


W numerze 1/94 Magazynu Amiga Staszek Szczy- 
gieł opisał korzyści, jakie mogą wynikać z połącze- 
nia Amig w sieć, za pomocą ParNetu. Nie minęło 
zbyt wiele czasu i, dzięki firmie TOMS, każdy użyt: 
kownik Amigi może sobie taką sieć założyć u siebie. 
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Instalacja oprogramowania | 


nie przedstawia najmniej- 
szych trudności, wówczas 
gdy dysponujemy dwiema 
Amigami wyposażonymi w 
twardy dysk. Wystarczy wów- 
czas uruchomić procedury in- 
stalacyjne zamieszczone na 
dyskietce, pamiętając, że w 
wypadku  ParNetu każda 
podłączona do sieci Amiga 
musi mieć inny numer. 


Niewiele trudniejsza jest in- 
stalacja wówczas, gdy jednym 
z łączonych komputerów jest 
Amiga z kompaktem (na przy- 
kłąd ACDTV lub A500 z czyt- 
nikiem A570), pod tym jednak- 
że warunkiem, że na połączo- 
nych w sieć komputerach bę- 
dziemy zawsze uruchamiać 
system z kompaktu Almathery 
serii CDPD, przygotowanych 
pod kątem pracy w takiej sie- 
ci. 
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Wiadomo jednak, że Amigi z 
twardym dyskiem stanowią 
niewielki procent wszystkich 
Amig, nawet zaś wówczas, 
gdy mamy kompakt, nie za- 
wsze wskazane jest bootowa- 
nie z tegoż kompaktu, pomija- 
jąc już to, że „odpowiedniego 
dla sieci” kompaktu możemy 
nie mieć. 


Pozostaje nam zatem przy- 
gotowanie dyskietek urucha- 
miających połączone w sieć 
Amigi. 


Test 


Po zainstalowaniu oprogra- 
mowania można przejść do 
właściwego testu. Podczas 
testu dysponowałem następu- 
jącymi Amigami: A1200 HD, 
A500 (z czytnikiem A570), 


| A2000 i A600. Będąca w za- 


sięgu ręki CDTV akurat padła, 
niemniej wnioskując z treści 


| instrukcji i z oferty sprzętowej 


ZARA „A 





NTT A FREEALY Gz. 


TEST 





firmy TOMS, jestem pewien, 
że producent najdokładniej 
sprawdził ParNet właśnie z 
taką Amigą. Największą ocho- 
tę miałem na podłączenie w 
ten sposób Amigi CD32 do 
Amigi 1200, niestety, jedyny 
dostępny dla mnie kabel do 
ACD32 podłącza się do gnia- 
zda szeregowego, a nie rów- 
noległego, a zatem (mam 
nadzieję. że tylko na razie) 
byłoby to łączenie wody z 
ogniem. Wprawdzie sieć na- 
zywa się ParNet, nie oznacza 
to jednak, że jest siecią na 
powstającą w taki sposób 
parę. 


Pierwszą czynnością jest 
połączenie (wyłączonych!!!) 
Amig dostarczonym kablem. 
Wtyczki wkładamy do gniazd 
równoległych (parallel) kom- 
puterów, co umożliwi szyb- 


_, sze przekazywanie danych 





niż za pośrednictwem połą- 
czenia przez gniazdo szere- 
gowe (serial). Miałbym tu jed- 
nak uwagę pod adresem pro- 
ducenta. Jedna z wtyczek na 
kablu jest przelotowa. To bar- 
dzo dobrze, gdyż umożliwia 
nam ewentualne podłączenie 
trzeciej Amigi lub uniknięcie 
wachlowania kablami, jeśli 
chcemy na stałe mieć podłą- 
czone ParNet i na przykład 
drukarkę. Niestety kabel wy- 
chodzi z niej w stronę gniazd 
audio (A1200) lub gniazda 
zasilania sieciowego (A500). 
Zwłaszcza w tym drugim wy- 
padku zmusza to do nagina- 
nia obu kabli, co zazwyczaj 
nie wychodzi im na zdrowie. 
A przecież (skoro instrukcja 
zaleca, aby przed podłącze- 
niem kabla odłączyć wszyst- 
ko od gniazda serial, z które- 
go nie będziemy podczas 
transmisji danych korzystać) 
wystarczy wyprowadzić ka- 
bel z drugiej strony wtyczki, 
aby uniknąć opisanego wyżej 
problemu 


UWAGA: Wspomniane 
wyżej „przelotowe” podłą- 
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czenie drukarki jest wygod- 
ne, lecz jednoczesna praca 
ParNetu i drukarki jest nie- 
możliwa! Podczas korzy- 
stania z drukarki ParNet nie 
może być aktywny, podczas 
korzystania z ParNetu zaś 
drukarka musi być wyłączo- 
na. Nieprzestrzeganie tej 
zasady grozi poważnymi 
komplikacjami, z uszkodze- 
niem portu Amigi lub dru- 
karki włącznie. 


Uporawszy się z okablowa- 
niem, włączamy obie Amigi i 
uruchamiamy na obu z nich 
oprogramowanie. Jest to bar- 
dzo dokładnie opisane w in- 
strukcji, nie będę jej zatem tu 
powielał. Uzupełnię ten opis 
jedynie o uwagę, że znacznie 
wygodniej niż zproponowane- 
go w instrukcji systemu opera- 
cyjnego lub ikon będzie sko- 
rzystać z dowolnego progra- 
mu zarządzającego zbiorami. 
Po wykonaniu bowiem wszy- 
stkich opisanych w instrukcji 
czynności i załadowaniu ta- 
kiego programu (na przykład 
FileMaster czy DiskMaster) 
NET: będzie przez większość 
„zarządzaczy” widziany jako 
dodatkowe urządzenie, co 
zdecydowanie ułatwi na przy- 
kład przeglądanie zawartości 
kompaktu, oglądanie rysun- 
ków czy przesłuchiwanie mo- 
dułów. 


Jak to 
działa? 


Prawie doskonale. Pomija- 
jąc już fakt, że samo przeka- 
zywanie danych jest znacz- 
nie szybsze niż za pomocą 
podobnych zestawów działa- 
jących poprzez gniazda sze- 
regowe (na przykład Twin 
Express), to dodatkowo w 
wypadku znacznej różnicy 
szybkości transferu pomię- 
dzy urządzeniami w połączo- 
nych w sieć Amigach (jak na 
przykład A570 [150 KB/s] i 
HDD Caviar [2,3 MB/s]), przy 
korzystaniu na przykład z 
Twin Express występują róż- 
ne nieciekawe komunikaty, 
na przykład „too much subdi- 
rectories" albo „cant read 
packet". W wypadku ParNeta 
takich problemów nie ma. Ja- 
kość działania programu nie 
zależy ani od transmisji, ani 
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od długości kabla, jak to bywa 
w innych programach siecio- 
wych, a przede wszystkim 
można spiąć ze sobą wiele 
Amig  (oczywiścię trzeba 
wówczas wykonać lub doku- 
pić dodatkowe kable). Nie ma 
także problemów przy obsłu- 
dze dużych zbiorów czy kata- 
logów z wieloma tytułami, ja- 
kie występują przy innych 
amigowskich sieciach i pseu- 
dosieciach. 


ParNet umożliwia także 
bezproblemowe uruchamia- 
nie programów z „dołączone- 
go” urządzenia za pomocą 
myszki. Wygodnie jednak w 
tym celu mieć na komputerze, 
na którym będziemy chcieli 
uruchomić programy w taki 
sposób, system 2.0, który ma 
opcję SHOW/ALL FILES. Nie 
oznacza to oczywiście, że nie 
uruchomimy programów ma- 
jąc system 1.3, ale będzie to 
wówczas znacznie mniej wy- 
godne. 


Spróbowałem także, jak 
działają w takiej sieci niektóre 
programy. W tym celu, między 
innymi, za pomocą ADPro 
uruchomionego na A1200 
wczytywałem obrazek z kom- 
paktu GIFs Galore (Wallnut 
Creek), umieszczonego w 
czytniku A570 „zsieciowane- 
go” poprzez Amigę 500, Skalą 
zaś wczytywałem animacje z 
kompaktu Demo Collection 
(Almathera). Następnie prze- 
kształcałem tak  wczytane 
obrazki, animację zaś umie- 
ściłem w skrypcie Scali (z po- 
daniem na ścieżce urządze- 
nia NET:). Efekty? Scala dzia- 
łała bez zarzutu, choć anima- 
cje, z wiadomych powodów, 
nie były tak płynne jak umie- 
szczone bezpośrednio w pa- 
mięci, ADPro natomiast nieco 
głupiał (to znaczy pokazywał 
Guru) przy próbie wczytywa- 
nia największych obrazków. 
Najprawdopodobniej wynikało 
to ze zbyt małej ilości pamięci, 
jaką dysponowałem w obu 


Zestaw sieciowy 
ParNet 


dowolna Amiga (oprócz CD32) 


CUZ 


TOMS 
ul.Bełdan 2 
02-695 Warszawa 


tel. (02) 641-54-29 





komputerach. Nie było nato- 
miast żadnych kłopotów przy 
kopiowaniu danych za po- 
mocą Directory Opusa, Disk 
Mastera czy File Mastera. 


Po trzech tygodniach prób, 
w czasie których nie wystąpiły 
(oprócz wymienionego wyżej) 
najmniejsze problemy, posta- 
nowiłem zbadać, jaka jest ta 
„na oko” znacznie większa 
szybkość. Po długich i cięż- 
kich cierpieniach (Syslnfo gu- 
rowało w momencie włącze- 
nia opcji Speed, DS4.2 zaś 
nie potrafił stworzyć katalogu 
roboczego) wpadłem na po- 
mysł uruchomienia rozkazu 
neststat. Trzeba to zrobić na- 
stępująco: 


run netstat nec: 


Maksymalna szybkość, 
jaką udało mi się wydusić, to 
38531 bajtów/s. Twin Express 
przerzucając te same zbiory 
na identycznej konfiguracji 
połączonych Amig (tyle że 
przez gniazdo szeregowe) w 
najlepszym wypadku dał wy- 
nik 11428 bajtów/s. A zatem 
3,3 raza wolniej. 


UWAGA: Transferu Twin 
Express nie da się zmierzyć 
za pomocą netstat. Użyłem w 
tym celu opcji Twina o nazwie 
Show Speed. 


Brawa dla firmy TOMS, że 
(za w miarę rozsądną cenę) 
udostępniła użytkownikom 
Amigi możliwość korzystania 
z sieci. Nie każdy bowiem jest 
mistrzem lutownicy, by zluto- 
wać sobie odpowiedni prze- 
wód, nie każdy też zna język, 
w którym dostarczana jest 
oryginalna instrukcja oprogra- 
mowania. 


Przy okazji podziękowania 
za to, że (w odróżnieniu od 
niektórych firm) TOMS nie in- 
gerował w oprogramowanie 
PD, a jedynie uzupełnił je o 
zbiory ułatwiające nieco in- 
stalację. ParNet jest, moim 
zdaniem, koniecznością dla 
tych wszystkich, którzy czę- 
sto korzystają z dwóch Amig 
(własnych lub pożyczonych). 
Zestaw proponowany przez 
TOMS jest zaś wykonany na 
tyle przyzwoicie, że chyba 
warto wydać te 300 tysięcy. 
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Rafał Wiosna 


o już nasze czwarte spotkanie na tajnych kompl-E-tach. 

Dziś zajmę się współpracą AmigaE z biblioteką ReqTools 

i nie tylko, jako że wiadomości poznane w tym odcinku 

przydają się ogólnie w programowaniu systemu. Na 
pierwszy ogień pójdą tzw. tagi. Trochę teorii: 


Jednym z nowych typów danych, wprowadzonych w systemie 2.0, 
jest tzw. tags list, czyli lista tagów (znaczników) rozpoznawanych 
przez procedurę. Zeby nie zanudzać, pierwszy przykład: funkcja 
OpenScreen. Drzewiej — w czasach systemu 1.3 — parametry 
nowego ekranu przekazywało się w strukturze NewScreen. Wyma- 
gało to zarezerwowania dodatkowej pamięci oraz wypełnienia więk- 
szości pól tej struktury odpowiednimi wartościami. Programista, 
chcąc nie chcąc, praktycznie zawsze tworzył ekrany według swojego 
widzimisię, bez żadnego punktu odniesienia. 


Rewolucja 2.0 przyniosła i w tym zakresie zmiany i uporząd- 
kowania. Teraz, korzystając z nowych systemowych procedur 
otwierania ekranu, programista może otworzyć domyślny ekran 
używając kilku bajtów kodu: 


scr:=OpenScreenTagList(NIL,NIL) 


Dwie nowe procedury — wspomniana OpenScreenTagList() i 
OpenScreenTags() — różnią się tylko tym, że tagi (o których za 
chwilę) w ...TagList (albo niekiedy ...TagA) przekazywane są 
jako pointer do pamięci, a w... Tags — jako pointer na stosie, na 
który wcześniej używane tagi zostały wypchnięte. Ten drugi 
sposób wykorzystują głównie kompilatory C, które oprócz tego 
bardzo często posługują się stosem. WE, jak i w assemblerze, 
bardziej naturalna wydaje się być forma przekazywania pointera 
do obszaru pamięci. 


Tagi to nic innego jak n-elementowa lista argumentów. Każdy 
argument składa się z dwóch długich słów. Wbrew pozorom taka 
organizacja danych umożliwia zapisanie dokładnie wszystkie- 
go, czego zapragnie programista. Pierwsze długie słowo to 
identyfikator taga. Tworzy się go poprzez dodawanie liczb do 
tzw. bazy tagów danej aplikacji/procedury/biblioteki itp. Najle- 
piej pokaże to przykład zaczerpnięty z include ów ReqTools: 
RT_TagEase equ TAG_USER 
RT_Windoów equ (RT_TagBase+1l 
RT_IDCMPFlags equ (RT_TagBasa+2] 
(RT_TagBase+85) 
(RT_TagBase+86) 


RTSC_OverscanType equ 
RTSC_AutoŚcroll equ 


TAG_USER to wartość (określona w 'INCLUDES:utility/tagi- 
tem.i'), dzięki której można odróżnić tagi systemowe od tagów 
aplikacji. Jest ona równa $80000000. Tak więc biblioteka ReqTo- 
ols zrozumie tag o wartości $80000065 jako RTSC_OverscanType 
i odpowiednio zareaguje zmieniając domyślne wartości przyjmo- 
wane przez wywoływaną z takim tagiem procedurę. 


Drugim długim słowem w liście tagów jest jego argument. Np. 
dla RTSC_OverscanType będzie to identyfikator trybu over- 
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scan. Dla innych tagów — wartości im odpowiadające, np. 
pointer do ciągu znaków, struktury, wartość bezwzględna, war- 
tość bitowa, itp. 


Zaletą systemu tagów jest fakt, że... może ich nie być, a wtedy 
procedura oczekująca jakiegoś taga zastąpi go przez wartość 
domyślną. Jak było widać na początku, OpenScreenTagList(), 
bez żadnych tagów, otworzy ekran o domyślnych parametrach 
(tutaj: PAL-owski, 2-kolorowy, bez tytułu, itp.). 


Każda lista tagów powinna kończyć się specjalnym tagiem o 
nazwie TAG_DONE (może mieć argument lubnie, to nieważne). 


. Szybki wgląd w 'tagitem.i' uświadamia nam, że ma on wartość 0. 


Dla uproszczenia, w moich programach używam więc 'NIL', 
stałej zastępującej zero. 


Oto przykład użycia tagów przy otwieraniu ekranu: 


ekran:=OpenScreenTagList (NIL, 
[SA_HEIGHT,512, 
SA_DEPTH,6, 
SA_AUTOSCROLL, TRUE, 
SA_DISPLAYID, LORES_KEY+HAMLACE_KEY, 
SA_TITLE, 'Mój Ekran v9.473b-r3', 
SA_OVERSCAN,OSCAN_VIDEOQ, 


NIL,NIL)) 


Powyższy kawałek programu otworzy ekran w trybie lo-res 
interlace HAM, wysokość 512 pikseli, szerokość domyślna dla 
danego niżej trybu ekranowego i overscana, automatycznie 
przesuwający się „za myszką” (aby pokazać niewidoczne obsza- 
ry), o tytule 'Mój Ekran v9.473b-r3'. Oczywiście, należy 


Jak widzisz, wszystkie tagi podałem w nawiasach kwadrato- 
wych. Dlaczego? Otóż zapis taki oznacza pointer do obszaru 
pamięci wypełnionego określonymi wartościami (o rozmiarze, je- 
żeli nie podano innego, długiego słowa). Dokładniej mówiąc jestto 
pointer do listy długich słów. | o to dokładnie chodzi! Drugim 
parametrem OpenScreenTagList() jest właśnie pointerdo tag-listy! 


Lista, zapisywana w E w nawiasach kwadratowych, może 
zawierać dowolne wartości dowolnego typu. Przeanalizujmy na- 


stępującą listę: 


lista:=[1,%10120,(-1,2:TNT,3:INT], 'tekst',gqgamma,7:WORD,NIL] 
W pamięci będzie to wyglądało mniej więcej tak: 
zmienna lista będzie miąła wartość $00017e50 
5178650 -> dł. słowo $00000001 
5178654 -> dł. słowo $0000000A 
$17858 -> pointer $0017e6c 
> pointer $0017e66 
> wartość zmiennej gamma $00000065 
> 
> 


$17e5c - 


r. 


$17e60 - 
$17e64 - 
$17e66 - 
$17e67 - 
$17e686 -> znak 
$17e69 -> znak 


$17e6a => znak 


słowc 50007 
znak 't£' 


znak 


mu = m 
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$17e6b -> bajt-znacznik końca ciągu znaków 0 

$17e6c -> dł. słowo (kod uzupełnień do dwóch) $£££f£f£f£[L 

$1i7e/0 -> bajt $02 

$17e71 -> bajt $03 

Oczywiście, jest to tylko przykładowy układ rozmieszczenia 
listy w pamięci. Warto zwrócić uwagę na element trzeci, który w 
liście zapisany jest jako pointer do innej listy, zaczynającej się 
od adresu $17e6c. Potwierdza to stwierdzenie, że zapis [...] 
oznacza wskaźnik, a nie listę. 


Teraz już wiesz, jak należy przekazywać do procedur biblio- 
tecznych tag-listy. Przejdźmy teraz do innego typu danych — 
adresu zmiennej. Proszę spojrzeć na definicję funkcji bibliotecz- 
nej ReqToolsów o nazwie RtGetLongA(): 


NAME  rtCetLongA ([) 
ret = rtGętLongA (%slongvar, title, reqinfo, taglist); 
ULONG rtGetLongA (ULONG *, char *, struct rtRegqlnfo *, struct Taglitem 


j: 


Uwagę zwraca zapis 8longvar oznaczający w C adres zmien- 
nej longvar, w której RtGetLongA umieści liczbę wpisaną przez 
użytkownika. Oto program w E, który wykorzystuje tę funkcję: 


/* Przykład użycia funkcji RtGetLongA() */ 
MODULE 'reqtools', 'libraries/reqtools' 
DEF reqtoolsbase,wynik 
PROC main(j 
IF [reatoolsbase:=OpenLibrary('reqtools.library',38)) 
IF RtGetlongA( (wynik), ' Podaj dowolną liczbę',NIL,NIL) 
WriteF('Wpisano: 4d [$Jh w hex] ln' „,wynik,wynik) 
ENDTF 
CloseLibrary(reqtoolsbase) 
ENDIF 
ENDPROC 


Konstrukcja costam) w E oznacza adres zmiennej costam. 


Jest to ważne, gdy przepisujesz coś z C (co wbrew pozorom jest | 


niezwykle proste!). 


Dodatkowo zaprezentuję dwie warte uwagi funkcje oferowane 
przez kompilator E. Pierwsza z nich to New(): 


mem :=New (1024) 


Konstrukcja ta rezerwuje obszar pamięci dowolnego typu (a 
więc typu MEMF_ANY lub jak kto woli — MEMF_PUBLIC) o 
wielkości 1024 bajty i zwraca do zmiennej mem adres pierw- 
szego zarezerwowanego bajtu lub NIL (0), jeżeli nie ma wystar- 
czająco dużo wolnej pamięci. Zaletą korzystania z New/() jest 
fakt, że takiej alokacji nie trzeba potem uwalniać, gdyż robi to 
za programistę kompilator! Tak więc można dowolną liczbę 
razy używać New(), a rozkaz ENDPROC kończący procedurę 
main() zwolni wszystkie wcześniej zaalokowane obszary pa- 
mięci. 

Jeżeli jednak chcesz zwolnić jakiś obszar zarezerwowany 
przy użyciu New(), którego adres początkowy znajduje się w 
zmiennej mem, powinieneś użyć rozkazu Dispose(): 


Di spose (mem) 


Pamiętaj jednak, żeby nie zwalniać dwa razy tego samego 
obszaru, gdyż w przeciwnym wypadku odwiedzi nas Guru. 


Inną pomocną funkcją E jest CtrlC(). Ma ona taką formę: 


koniec:=CtrlC() 
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Jedyną czynnością, którą ona robi jest sprawdzanie, czy w 
strumieniu wejściowym (zwykle jest to okno Cli/Shella) nie poja- 
wił się znak będący wynikiem wciśnięcia naraz klawiszy [Ctrl] i 
[C]. Już tak się przyjęło w świecie komputerów, że takombinacja 
klawiszy przerywa wykonywanie programu. Jest tak w przeróż- 
nych odmianach UNIX-a, w MS-DOS (nie zawsze) i w Amiga- 
DOS — większość komend z katalogu Ć: przerwie swoje działa- 
nie po „usłyszeniu” [Ctrl]+[C]. Nasze programy w E też mogą 
mieć tę cechę. 


Funkcja CtriC() zwraca zmienną boolowską (czyli ma wartość 
albo FALSE albo TRUE). Uwaga! Jeżeli program zostanie uru- 
chomiony z Workbencha, a nie z Cli/Shella to jest 99% szansa, 
że nie będzie miał żadnego strumienia wejściowego (nas intere- 
suje głównie okno konsoli), a więc nie będzie go można prze- 
rwać!!! W takim wypadku należy zastosować inny sposób na 
umożliwienie użytkownikowi przerwania biegu programu!!! 
(Można też podłączyć console.device do jakiegoś otworzonego 
przez program okna, ale na razie tego nie polecam, gdyż jest to 
operacja bardzo trudna dla początkujących.) Funkcji CtriC() 
użyłem w zamieszczonym obok listingu pokazowym, a więc 
proponuję zerknąć na niego, żeby przekonać się jak to wykorzy- 
stywać we własnych programach. 


Ostatnią użyteczną funkcją E jest Cleanup() o postaci: 


Cleanup(errorlevel) 


Jest ona bardzo przydatna w sytuacjach ekstremalnych lub w 
obsłudze błędów. Cleanup() pozwala na szybkie opuszczenie 
programu w „legalny” sposób, czyli zwalniając całą zarezerwo- 
waną wcześniej (fukcją New()) pamięć, zamykając biblioteki 
(ale tylko te otworzone przez kompilator — te otworzone przez 
programistę należy wcześniej zaknąć samemu!) i zwracając 
kod błędu do procesu Cli/Shella będący parametrem funkcji. W 
AmigaDOS przyjęto kilka standardowych wartości kodu błędu 
zwracanego przez programy uruchamiane z Cli/Shella. 0 — 
brak błędu, 5 — błąd RETURN_WARN zarezerwowany dla 
błahych spraw, 10 — błąd RETURN_ERROR, czyli błąd już 
poważniejszy, ale nie krytyczny, 20 — błąd RETURN_FAIL, 


/ błąd krytyczny, zwykle zatrzymujący wykonywanie pliku wsa- 


dowego (np. Startup-Sequence). Wszystkie te sytuacje można 
sprawdzić za pomocą komendy AmigaDOS IF, której opis 
znajdziecie niedługo w naszym cyklu AmigaDOS natalerzu lub 
w zeszłomiesięcznym programie przykładowym. Mówiąc o tym, 
warto zaznaczyć, że Cleanup() wykorzystałem w tymże progra- 
miku PytajRT. 


Ostatnie dwie funkcje stosuje się w sytuacjach wyjątkowych, 
takich jak np. błędy. O tym właśnie napiszę za miesiąc, a 
dokładniej o procedurach i tajemniczym poleceniu EXCEPT, 
którego używam od samego początku w programach przykłado- 
wych, i będącego jedną z mocniejszych konstrukcji programo- 
wych języka E! 


+ 


Teraz, gdy poznałeś już pewne konstrukcje E wymagane przy 
pracy z biblioteką ReqTools, możesz zacząć pisać proste pro- 
gramy wykorzystujące tą niesamowitą bibliotekę, jak i inne, 
systemowe. Pamiętaj jednak, że w prowadzonym przeze mnie 
kursie nie nauczę Cię, jak programować „pod” systemem opera- 
cyjnym. Wiem, że nauczenie się tego nie jest łatwe, szczególnie 
ze względu na brak literatury (dokładniej chodzi o serię Rom 
Kernel Manual). Kukułki mi jednak powiedziały, że RKM-y moż- 
na zamówić w księgarni firmy... IPS (wydział książkowy — IPS 
BOOKS), przy ul. Pięknej w Warszawie (niedaleko pl. Konstytu- 
cji). Najlepiej jednak zatelefonować — (02) 6286089 lub (022) 
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217255 i zapytać o „Amiga ROM Kernel Manual: Libraries” (moż- 
na też „...:Devices" lub „...:AutoDocs"), wydaną przez firmę Ad- 
dison-Wesley. 


Wbrew pozorom nie jest to reklama IPS-u, lecz pomoc dla 
wszystkich tych, którzy chcą robić coś więcej niż tylko progra- 


Oparty na programie *'intmandel.e' 
UWĄGA! Przykład wymaga AmigaE 3.0 lub nowszego! 
=/ 
MODULE '*tools/clonescreen ','reqtools', 'libraries/reqtoolsa! 
MODULE 'intuition/screens', 'intuition/intuitien' 
ENUM BLAD_BRAK, BLAD_RTOPEN, BLAD_SCREQ, BLAD_NIECHCE, BLAD_EKRAN 
ENUM BLAD_WIN 
DEF reqtoolsbase,wybor, tytulproaramu,oknolock 
DEF glebia,kolory,modeid,scrszer,scrwys,oscantyp,iteracje 
DEF ekran:PTR TO screen, okno:PTR TO window 
DEF scrmodereg:PTR TO rtscreenmoderequester 
PROC main()| HANDLE 
tytulprogramu:='"Fraktal 1.0[b]" 
IF (reqtoolsbase:-OpenLibrary('reqtocls.library',38))=0 THEN 
Raise (BLAD_RTOPEN) 
IF(scermodereq:=RtAllocRequestĄ (RT_SCREENMODEREOQ, [NIL,NIL] ) ) © 
=NIL THEN Raise (BLAD_SCREQ) 
REPEAT 
wybor:=RtScreenModeRequestA (scrmodereg, 'Wybierz tryb © 
ekranu', [RTSC_FLAGS, SCREQF_OVERSCANGAD+© 
SCREQF_SIZEGADS+SCREQF_DEPTHGAD,NIL,NIL]] 
IF wybor=FALSE THEN Raise(BLAD_NIECHCE) 
glebia:=scrmodereq.displaydepth 
IF glebia<3 THEN pytaj ('Wybierz ekran z 8. lub więcej 
kolorami! ','No dobra',NIL) 
UNTIL glebia>=3 
kalaory:=Shi(1,glębia) 
modeid:=scrmoderegq.displayid 
scrszer:=scrmoderegq.displaywidth 
scrwys:=scrmodereqg.displayheight 
oscantyp:=scrmodereq.cverscantype 
iteracje:=kolory-2 
IF otworzekran()=FALSE THEN Raise (BLAD_EKRAN) 
wybor:=SetStdRast(okno.rport) 
oknelock:=RtLockWindow (ckno| 
rysujfraktal(scrszer,scrwys) 
RtUnlockWindow (okna, oknolock] 


Uwaga! Osoby o słabym sercu powinny nie patrzeć, co 
wpisują. Normalnie sprawdzałbym IDCMP otworzonego okna, 
ale programik ten ma być krótki i zwięzły. Proszę mi 
wybaczyć tak „niesystemowe” czekanie na LMB... 


REPEAT; UNTIL Mouse()=1 
Raise |BLAD_BRAK) 
EXCEPT 
IF okno THEN Closewindow(okno) 
IF ekran THEN CloseScreen (ekran) 
1F scrmodereq THEN RtFreeRequest|scrmodereq) 
IF reqtoolsbase THEN CloseLibrary [reqtoolsbase| 
SELECT exception 
CASE BLAD_RTOPEN; WriteF('Nie mogę otworzyć * 
regtools.library V38+!1n') 


CASE BLAD_SCREQ; WriteF|('Nie mogę otworzyć requestera trybów 
ekranu!yn') 
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mować demka, a wiem, że takich osób nie jest mało i prośby o 
pomoc w dostaniu RKM-ów powtarzają się w listach do redakcji. 


PS | jeszcze radosna nowina dla programistów korzystają- 
cych z E. Powstaje właśnie debugger języka E pracujący na 
kodzie źródłowym! 


CASE BLAD_NIECHCE; WriteF('Nie, to nie, nie będzie * 

fraktali.4n') 

CASE BLAD_EKRAN; WriteF('Nie mogę otworzyć wybranego © 

przez Ciebie ekranu!)n') 

CASE BLAD_WIN; WriteF|'Nie mogę otworzyć okna na *% 
y Twoim ekrani!?!in') 

ENDSELECT * 

ENDPROC 

PROC otworzekran() 

ekran:=OpenScreenTagList (NIL, 
[SA_WIDTH,scrsazer, 
SA_REIGHT,scrwys, 
SA_DEPTH,glebia, 
SA_AUTOSCROLL, TRUE, 
SA_DISPLAYID,modeid, 
SA_TITLE,tytulprogramu, 
SA_OVERSCAN , oscantyp, 
NIL,NIL] ) 
(okno:=OpenWindowTaaList NIL, 
[WA_LEPT,0Q, 
WA_TOP,0, 
WA_WIDTHK ,serszer, 
WA_HEIGHT,scrwys, 
WA_IDCMP,NIL, 
WA_FLAGS ,WFLG_BACKDROP+WFLG_BORDERLESS, 
WA_TITLE,'', 
WA_CUSTOMSCREEN, ekran, 
NIL] |)=NIL THEN Raise(BLAD_WIN) 

RETURN ekran 

ENDPROC 

PROC pytaj (tekst,pytajniki,argumenty) 

ENDPROC RtEZREequestĄ(tekst,pytajniki,NIL,araumenty, © 
[RTEZ_REQTITLE,tytulprogramu,RT_REQPOS, * 
REQPOS_CENTERSCR, RTEZ_FLAGS,EZREQF_CENTERTEXT,NIL, NIL] ) 

PROC rysujfraktal (szerokosc,wysokose) 

DEF zr,zi,ar,ai,dr,di,sr,si,at,x,y,i 

x:=256/kolory 
FOR i:=1 TO kolory-1 DO SetColour(ekran,i,i*x/3,i*x,i*x/2) 
5r:=$400000/szerokose 
81:=$300000/wysokosce 
5t:=$140000*-2 
z1i:=$160000 
FOR y:=wysokozc-1 TO 0 STEP -1 
IF CtrlC() THEN Raisę(""C") 
zi:z=zi-si 
zr:=st 
FOR x:=0 TO szęrokosc-1 
1:=0; ar:=zr; ai:;=zi 
REPEAT 
dr:=Shr(ar,10); di:=Shrłai,10) 
ai:=dr*2*di-zi 
dr:=dr*dr; di:=ditdi 
ar:=dr-di+zr 
1itt 
UNTIL [i>iteracje) OR (dr+di>»$400000) 
Plot(x,y,Mod(i,kolory)) 
zr:=zr+sr 
ENDFOR 
ENDFOR 
ENDPRCC 





AMOS 


Dzisiejszy odcinek AMOS-a będzie trochę nietypowy. 
Zamiast artykułu — odpowiedzi na listy. Zaczynamy! 





Krzysztof Prusik 


Panie Krzysztofie! 

1. [...] Jako „pracę domową” zaproponował Pan napisanie 
programu sterującego obrotem tego ostatniego. Z rysunku wyni- 
ka, że proponuje Pan zdefiniowanie trzech elips. Ja to zrobiłem 
nieco inaczej. Zdefiniowałem dwie elipsy, tak jak w sześcianie, 
i przedłużyłem dwie z bocznych krawędzi oraz połączyłem je u 
góry, aby powstało oparcie krzesełka. Uzyskałem to modyfiku- 
jąc linie: 


Polyline X1,Y1 To X5,Y5 
Polyline X4,Y4 To X8,Y8 


do postaci: 


Polyline X1,Y1-100 To X5,Y5 
Polyline X4,Y4-100 To X8,Y8 


oraz dodałem linię: 
Polyline X1,Y1-100 To X4,Y4-100 


Ten sposób jest niewątpliwie szybszy (szczególnie dla proce- 
sora) niż z trzecią elipsą. Oczywiście wykorzystałem do tego 
program „PłynnySzybkiRuchSześcianu"... 

2. [...] W jaki sposób sprawdzić w AMOS-ie, czy w stacji 
znajduje się dyskietka? 

3. Czy jest możliwe uzyskanie w AMOS-ie ekranów i okien, 
takich jak w Workbenchu? 

4. Czy można napisać działający program bez otwierania 
ekranu i ewentualnie okien? 


Gabriel! Owczarski, Słupsk 


Ad. 1. Tworząc animację krzesełka, można wykorzystać tylko 
jedną elipsę. Niestety, bylibyśmy jednak wtedy pozbawieni moż- 
liwości zmian parametrów, takich jak np. X_PR2 czy Y_SR3. 


Ad. 2. Testowanie, czy w DFO: jest dysk: 


Request O£f£ 
If Exist(*DPQ0:") 

Print "W stacji DFO: znajduje się dysk" 
Else 

Print "W stacji DFO: 
End I£ 


nie ma dysku* 


Ad. 3. W AMOS-ie jest możliwe uzyskanie ekranów i okien, 
takich jak w Workbenchu, jeśli wykorzystamy funkcje typu 
Gfxcall, Intcall, Execall, Lib Open, Lib Call i Lib Close. Czy to 
jednak ma sens? Programy napisane w AMOS-ie działają w 
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multitaskingu. Aby przejść do Workbencha, wystarczy nacisnąć 
klawisze [lewa AMIGA] i [A] (oczywiście jednocześnie). 

Ad. 4. Aby napisać program w AMOS-ie, nie trzeba otwierać 
ekranu ani okien. 


Szanowny Panie Krzysztofie 

1. Czy istnieje program umożliwiający samodzielne działanie 
programów napisanych w AMOS-ie? 

2. Czy jest komenda odwrotna do Fade n, która przywracała- 
by kolory ekranowi? 

3. Z jakich programów muzycznych można dołączać utwory 
do AMOS-a? 


Jakub Dębski, Oiwock 


Ad. 1. Program umożliwiający samodzielne działanie progra- 
mów w AMOS-ie istnieje i jest to kompilator. Najlepiej jednak 
zaopatrzyć się w AMOS Professional v2.0, gdyż do tego AMOS-a 
napisano najlepszy kompilator. 

Ad. 2. Komenda odwrotna do 'Fade n' istnieje. Oto składnia: 


Fade CZAS To K0,K1,K2,K3... 


gdzie:CZAS— czas opóźnienia,K0,K1,K2,K3... —kolory, jakie 
ma przybrać ekran. 

Ad. 3. Do AMOS-a można dołączać utwory muzyczne standar- 
du tracker (czyli Noisetracker, Startrekker, Protracker itd.) oraz 
MED-a. AMOS ma również swój zapis muzyki. 


Szanowny Panie 
Jakieś pięć godzin temu wpadł mi do ręki szósty numer Maga- 
zynu AMIGA. Jako amator AMOS-a zawsze przy pierwszym 


| czytaniu Waszego Pisma zatrzymuję się na stronach związa- 


nych z AMOS-em. Tym razem nie było mi dane pójść dałej, a to 
przez Pana znakomity pomysł. Bo jak najłatwiej nauczyć się 
czegokolwiek, jak nie przez przyjemność? 

Wśród założeń na końcu artykułu, stwierdził Pan w dialogu 
(cytuję): „Nie lubię pisać kiepskich programów". Bynajmniej, nie 
chcę krytykować Pańskiego programu, bo jest on fantastycznie 
prosto rozwiązanym problemem, lecz spójrzmy na jego źródło: 
tzw. gry telewizyjne. 

Pomijając fakt, że w grze mogły brać udział dwie osoby, było 
coś jeszcze: punkty i zmiana prędkości piłeczki. To były podsta- 
wy, zdarzały się bowiem wersje bardziej rozbudowane (np. o 
dźwięk — jak Pańska gra). 

Mówią, że „duży może więcej”, więc czemu, bez wprowadza- 
nia dodatkowej teorii, nie udostępnić Czytelnikom wersji co 
najmniej równej tamtym z gier? Pozwoliłem sobie przerobić 
Pański listing (nazwijmy to raczej „udoskonaleniem”, tudzież 
„rozbudowaniem”). Co „moja wersja” potrafi? Otóż: 

— nalicza czas (sekundy i minuty); 

— co minutę zmienia poziom, tzn. przyspiesza piłkę; 

— nalicza punkty karne, a po 15 błędach kończy grę; 

— korzysta z pliku „GraPkt”, gdzie stale zapisuje rekordowy 
wynik. 

Oto listing tak zmienionego programu (procedury nie zmienio- 
ne bądź zmienione nieznacznie — pozwoliłem sobie pozostawić 
zamknięte, opatrując je odpowiednim komentarzem): 


KROK=4 : Rem Tutaj przenosimy KRÓK z INICJACJA_ ZMIENNYCH 


Every 50 Gosub CZAS : Rem co 1 sekundę skocz do punktu CZAS: 


Every Off : Rem Na razie nie licz czasu 
Global $,M,PKT 

Global ROZMIAR, GRUBOŚĆ, KROK 

Global XP,YP,X_KROK, Y_KROK 
INICJACJA_ZMIENNYCH 
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RYSOWANIE_EKXRANU_GRY 
TWORZENIE_OBRAZÓW_SPRITEA 
Do 
Every On : Rem włączamy naliczanie 1 sek. 
RUCH_PALETKI 
RUCH_PIŁKI 
ANALIZA_PIŁKI 
Wait vbl 
Loap 
Procedure INICJACJA_ZMIENNYCH 
Rem *Wyrzucamy stąd KROK=4!!! (kasujemy to) 
Procedure TWORZENIE_OBRAZÓW_SPRITEA 
Rem "Pozostaje bez zmian 
Procedure RYSOWANIE_EKRANU_GRY 
Rem *Też pozostaje bez zmian 
Procedure RUCH_PALETKI 
Rem To także bez zmian 
Procedure RUCH_PIŁKI 


muzza 


Rem *I tu nic nie zmieniamy 
! Procedure ANALIZA_PIŁKI 
Rem *Tu także 
Procedure KONIEC_GRY 
Play 1,0 
Wait 70 
ł INICJACJA_ZMIENNYCH 
| PKT=PKT+1 : Rem Powiększ liczbę błędów 
| Pen 2 : Paper 0 : Locate 15,0 : Print "Błędy=";PKT 
If PKT>15 Then KONIEC : Rem jeśli liczba błędów>15 — koniec 
End Proc 
CZAS: : Rem Tutaj jest naliczany i drukowany czas 
Curs Off 
5=S+1 
IF S=60 Then S=0 : M=M+l : KROK=KROK+1 : Rem Po 1 min >szybkość 
IF S=0 Then Play 70,1 : Rem Dźwięk na zmianę poziomu 
Paper 0 : Pen 0 : Locate 0,0 : Print " " : Rem Drobny błąd AMOS-a 
Paper 2 : Pen 0 
Locate 22,31 
Print "Poziom=*;M; : Rem Poziom zwiększa się co l minutę 
Locate 33,31 


Print "S=*";8;* *; : Rem S to sekundy 
Return 
Procedure KONIEC 

C1s 0 


Print "Doszedłeś do*;S;" sekund na poziomie";M 
If Exist(*GraPkt")=-1 : Rem GraPkt to plik z rekordami 
Open In 1, '"GraPkt* 
| Input $1,MN 
| Input f1,SK 
Close 1 
Else 
MN=0Q 
SK=0 
End I£ 
Print "Rekord:";SK;" sekund na poziomie" ;MN 
LEPSZY=0 
If MN<M Then LEPSZY=1 
If MN=M and SK<S Then LEPSZY=1 
If LEPSZY=1 
Open Out 1,"GraPkt* 
Print $1,M 
Print 1,8 
Close 1 
End If 
Input "Jeszcze raz? (t/n) ';A$ 
If A$="t" Then PKT=0 : RYSOWANIE_EKRANU_GRY : Pop Proc 
If A$="T" Then PKT=0 : RYSOWANIE_EKRANU_GRY : Pop Proc 
End 
End Proc 


MAGAZYN AMIGA 12/1994 


a 


Chyba jedyną wymagającą komentarza instrukcją jest Every 
(bo Open byto już chyba na łamach MA omawiane...). 
Every OKRES Gosub N 


powoduje skok co OKRES/50 sekundy do podprogramu N (N jest 
określone takimi zasadami jak dla Gosub, a więc na końcu 
podprogramu musimy umieścićReturn). Oczywiście czas wyko- 
nywania podprogramu musi być krótszy, niż określa to wartość 
OKRES. 


Every OKRES Proc _PROC 


Komenda działa analogicznie do powyższej, ale powoduje 
wykonanie procedury, a nie podprogramu. 


Every On 
Every Off 


włącza/wyłącza wykonywanie instrukcji Every. 

...To wszystko. Myślę, że ta rozbudowa jest przydatna do 
Pańskiego cyklu o języku AMOS, chociażby ze względu na 
komendę Every, która jest bardzo przydatna przy pisaniu pro- 
gramów (na moje pięć poważniejszych programów, tylko dwa 
nie mają z nią nic wspólnego)... 

Z poważaniem 


Piotr Domański, Warszawa 


1. Przede wszystkim chciałbym powiedzieć, że ma Pan zadat- 
ki na dobrego programistę. 

2. Napisał Pan w swoim liście: „stwierdził Pan w dialogu — 
nie lubię pisać kiepskich programów”. Cóż. Niestety, zagalo- 
powałem się w braku samokrytyki i wyszedłem na wielce 
zadufanego w swoje możliwości. Z drugiej jednak strony napi- 
sał Pan, że mój program jest (cytuję): „fantastycznie prosto 
rozwiązanym problemem". I to było moim celem! Z braku miej- 
sca w Magazynie AMIGA (i tak ten odcinek kursu AMOS-a 
zajął aż 6 stron) nie mogę pisać zbyt skomplikowanych progra- 
mów. Staram się więc tylko udostępnić Czytelnikom szkielet 
programu, który w prosty sposób można rozbudować o dodat- 
kowe moduły. 

5. Napisał Pan: .„...spójrzmy na jego źródło: tzw. gry telewi- 
zyjne. Pomijając fakt, że mogą w nie grać dwie osoby, było coś 
jeszcze: punkty i zmiana prędkości piłeczki. To były podstawy, 
zdarzały się wersje bardziej rozbudowane, np. o dźwięk (jak 
Pańska gra)”. Muszę powiedzieć, że „spoglądając na źródło” 
napisałem wierną replikę gry, w którą grałem, „gdy byłem 
małym, rozkosznym chłopcem” — cytat z mojego artykułu. 
Zadbałem nawet o to, aby odtworzyć dźwięki, jakie wówczas 
wydobywały się z telewizora. Wiem jednak, że istniało wiele 
różnych odmian gier (mniej i bardziej rozbudowanych). Sądzę, 
że na podstawie tego artykułu Czytelnicy potrafią je stworzyć 
sami. 

6. Co się tyczy rozkazu Every — ma Pan rację. Myślę, że warto 
go opisać i zrobię to (opiszę również wykorzystanie funkcji Ti- 
mer). Narazie jednak kilka kolejnych odcinków mam zaplanowa- 
nych i dlatego „przerwania” muszą poczekać w kolejce. 

7. Opis rozkazu 'Every' jest zawarty w „polskiej instrukcji” 
Pawła Chadzińskiego „AMOS Professional — język programo- 
wania na miarę roku 2000!” oraz Marcina Kozioła „Amiga AMOS 
Professional — poradnik programisty”. Istnieje też książka mo- 
jego autorstwa (i zarazem Zbigniewa Sypniewskiego), która 
zawiera opis rozkazu Every. 

8. Co się zaś tyczy Pańskich propozycji zmian w programie: 
ogólnie wszystko mi się podoba. Niestety jednak pewne rzeczy 
są dla mnie niejasne. Mam również kilka zastrzeżeń: 

— Nie wiem, dlaczegoKROK=4 został wyrzucony na początek 
programu — można to było zrobić inaczej nie psując modułowo- 
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ści programu (np. rozkaz Every 50 Gosub CZAS wstawić za 
wywołaniem procedurylNICJALIZACJA_ZMIENNYCH). 

— Nie wiem, dlaczego rozkazEvery On został umieszczony w 
pętli (wykonywany jest tutaj 50 razy na sekundę i spowalnia 
działanie programu). Powinien się znaleźć jedynie po zakończe- 
niu obsługi przerwania, czyli tuż przed Return. 

— Zamiast stosowania komentarza (np. Print "S=";S;" ";: 
Rem S$ to sekundy) proponuję po prostu wydłużyć nazwy 
zmiennych (np. zamiast S — (SEKUNDY)). Nie zmniejszy to 
zbytnio szybkości działania programu, a znacznie zwiększy jego 
przejrzystość. Jeżeli zaś bardzo zależy nam na szybkości, 
wystarczy program skompilować, a wtedy długość nazw zmien- 
nych nie będzie miała najmniejszego znaczenia. 

— Zamiast stosowania instrukcji typuPKT=PKT+1 proponuję 
stosować Inc PKT. Po pierwsze jest znacznie szybsza, a po 
drugie bardziej przejrzysta. 

— Co się zaśtyczy:Paper0: Pen0: Locate0,0: Print 
"" : Rem drobny błąd AMOS-a. Ślad w lewym górnym rogu 
powstaje w wyniku pobytu kursora tekstowego. W tym wy- 
padku więc, do procedury RYSOWANIE_EKRANU_GRY 
wystarczy dodać rozkaz Curs Off i zlikwidować tę niepo- 
trzebną linię w programie. Przy okazji warto skasować 
niepotrzebnie wywoływany co minutę rozkaz Curs Off (za 
etykietą CZAS). 

— Niepotrzebnie za każdym razem, przed wykonaniem rozka- 
zu Print, wykonywane są Pen 2 : Paper 0. Przecież te dwa 
rozkazy można umieścić w RYSOWANIE_EKRANU_GRY! 

— Zamiast ciągu instrukcji Locate x,y : Print ..., warto 
stosować: Print At(x,y);.... Sądzę, że jest krócej i bardziej 
przejrzyście. 

— W procedurze KONIEC, zamiast komplikowania sobie 
życia dodatkową zmienną LEPSZY, wystarczy napisać: If 
(MN<M) or (MN=M and SK<S). 

— W trzeciej linii procedury KONIEC wystarczy napisać: If 
Exist("GraPkt"). 

— Ponieważ nazwa pliku "GraPkt" przewija się w programie 
trzy razy, bardziej elegancko byłoby jego nazwę umieścić jedy- 
nie w procedurze INICJALIZACJA_ZMIENNYCH. 

— Według mnie programy są bardziej przejrzyste, gdy ich 
twórcy są konsekwentni w tym, co robią. Jeśli już więc korzysta- 
my z procedur (według mnie warto), to nie powinniśmy gmatwać 
programu używając również etykiet i instrukcji Gosub. Według 
mnie podprogram CZAS powinien być zamknięty w procedurze. 

— Zwykle staram się, aby program nie wykonywał zbędnych 
czynności. W naszym wypadku niepotrzebnie po zakończeniu 
gry jest za każdym razem odczytywana zawartość pliku z najlep- 
szym wynikiem. Przecież można to robić tylko raz, tuż po 
uruchomieniu programu. 


Szanowny Panie Krzysztofie 

Bodźcem do napisania tego listu była szósta część kursu 
AMOS-a. Mam nieodparte wrażenie, że programowanie w 
asemblerze jest Pana chlebem powszednim. A to dlaczego? 
Nie bierze Pan pod uwagę pewnej cechy programów pisanych 
w językach interpretowanych, to jest tego, że szybkość działa- 
nia zależy też od liczby komend lub stopnia ich skomplikowa- 
nia. 

Otóż Pana stwierdzenie, że rysowanie okręgu za pomocą 
programu bez funkcji Sin i Cos jest szybsze od rysowania go 
za pomocą programu z funkcją sinusoidalną nie jest całkiem 
prawdziwe w AMOS-ie. Szybkość programu kompilowanego 
jest bezpośrednią wykładnią szybkości procesora, tutaj skom- 
plikowane działania matematyczne zajmują „dużo” czasu, na- 
tomiast programy interpretowane w mniejszym stopniu są uza- 
leżnione od obliczeń i ich czasu, a raczej od liczby i stopnia 
skomplikowania (np. komenda Draw X1,Y1 To X2,Y2 zajmuje 
więcej „czasu” niż Draw To X2,Y2, tym bardziej że później 
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jeszcze trzeba przepisać X2=X1 — to też zajmuje niemafo 
„czasu '). 

Jest tylko jeden problem z umieszczeniem kursora graficzne- 
go na początku, ale zamiast X1=XS itd. należy wykonać Plot 
XS, YS i znów oszczędność — zamiast dwóch komend jedna. A 
propos, proszę spróbować uruchomić program bez funkcji De- 
gree i z pętląFor...Next dla danego kroku w zakresie od 1 do np. 
30. Ciekawe, co? Przypomina mi to programy z podręcznika 
Baumana „Grafika komputerowa na C=64". 

Podsumowując, jeżeli program jest pisany pod wzgłędem 
oszczędności czasu, to tych oszczędności szukajmy tam, gdzie 
one rzeczywiście są, a nie tam, gdzie widzi je programista 
mający w myślach czas procesora (tutaj pracuje przede wszyst- 
kim interpreter). 


Andrzej Gruszczyński, Czerwińsk 


Słusznie Pan zauważył. że wypisywane przeze mnie w arty- 
kułach „prawdy”, dotyczące szybkości programów pisanych w 
AMOS-ie, nie zawsze zgadzają się z ich rzeczywistym czasem 
działania w INTERPRETERZE. Podawane przeze mnie pro- 
gramy są efektywne jedynie po ich uprzednim skompilowaniu. 
Chylę głowę przed Pańską spostrzegawczością i w pełni pro- 
fesjonalnym podejściem do programowania. Zyczyłbym sobie, 
aby do redakcji MA nadchodziło więcej takich listów. 


SHAREWARE * WAŻNE! 


Szanowni Czytelnicy! 

Od kilku numerów zamieszczamy w dziale zajmującym 
się promocją naszych dysków shareware rozszerzone 
dane opisywanych programów. Oprócz autora, wersji i 
wymagań znajduje się tam także wartość opłaty rejestra- 
cyjnej. 

Sumę zamieszczamy tylko i wyłącznie po to, aby poin- 
formować Was, jaką należność powinniście przesłać au- 
torowi, gdy zdecydujecie się używać jego programu. 
AUTOROWI, a nie nam!!! Niejednokrotnie zdarzyło się 
już, że oprócz normalnej opłaty 48 800 zł za jedną dys- 
kietkę (a nie za jeden program!) przysyłacie nam również 
opłatę rejestracyjną. Dotyczy to w większości dysku "Lo- 
cale”, za który przysyłacie nam 148 880 zł. Do tej pory 
odsyłaliśmy tę nadwyżkę (100 000 zł) Marcinowi Orłow- 
skiemu, autorowi Locali, jest to dla nas jednak kłopotliwe 
i od chwili ukazania się tej wzmianki w druku przestanie- 
my to robić, a nadpłaty przeznaczymy na fundusz repre- 
zentacyjno-rozrywkowy redakcji...O 

Pamiętajcie więc: OPŁATĘ REJESTRACYJNĄ ZA 
PROGRAMY SHAREWARE, ROZPROWADZANE 
PRZEZ MAGAZYN AMIGA, NALEŻY PRZESŁAĆ 
AUTOROWI PO ZDECYDOWANIU SIĘ NA ZAKUP I 
ZAREJESTROWANIE PROGRAMU! 


SHAREWARE * WAŻNE! 
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WIEEEEELKI KONKURS SWIĄTECZNY 


Magazyn AMIGA ma przyjemność ogłosić największy jak dotych- 
czas konkurs w historii amigowskich magazynów papierowych!!! 

Zasady są proste. W tej bezsensownej, na pierwszy rzut oka, 
zbieraninie liter ukrytych jest31 nazw programów użytkowych —od 
pchełek sharewareowych do dużych komercyjnych pakietów. Two- 
je zadanie polega na odnalezieniu tych nazw w poniższym kwadra- 
cie i zaznaczeniu ich poprzez obwiedzenie ciągu liter obwódką, 
najlepiej koloru czerwonego. 

Aby ułatwić Ci zadanie, obok kwadratu zamieściliśmy 31 nazw 
programów, które należy znaleźć. Żeby nie było jednak aż TAK 
łatwo, wydrukowaliśmy tylko pierwszą i ostatnią literę nazwy! Two- 
im drugim zadaniem będzie wstawienie odpowiednich literw zazna- 
czone miejsca. 

Co do nazw, to obowiązuje zasada, że nie są wliczane spacje. 
Program Art Department Professional byłby wpisany do kwadratu 
jako ARTDEPARTMENTPROFESSIONA. (niestety, nie ma tego 
programu w naszym konkursie). Poza tym niektóre nazwy to skróty 
(np. moglibyśmy wpisać równie dobrze ADPRO zamiast tak długie- 
go ciągu liter), ogólnie używane przez posiadaczy Amigi. 

Rozwiązanie konkursu (najlepiej ksero strony; możesz też wy- 
ciąć zaznaczony kawałek kartki*) ORAZ OBOWIĄZKOWY KUPON 
zamieszczony na rogu kartki należy nadsyłać pod adresem redakcji 
Magazynu AMIGA, ul. Stępińska 22/30, 00-739 Warszawa, do dnia 
1 lutego 1995 r. Liczy się termin pojawienia się przesyłki w redakcji! 
Koniecznie podaj, jakiego typu Amigi używasz. 
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NIE CZEKAJ — WEŻ UDZIAŁ W NASZYM KONKURSIE! 
* Uwaga! Sam kwadrat literowy, bez wypisanych pod nim nazw, 


jest uznawany za głos nieważny! 


Teraz gwóżdź programu: NAGRODY. Będą io między innymi: 
Digitalizer FG-24 firmy ELSAT, ul, Czerniakowska 28b, tel. (022) 405876. 
Dekoder teletekstu Video TXT firmy HDP Electronics, pl. Staszica 7, 50-223 Wrocaw, iej. (071) 215782 
Rozszerzenia pamięci firmy ELBOX COMPUTER, 30-104 Kraków 45, skr. poczł. 99, tel. (012) 223639. 
Płytki CD-ROM dla komputerów CDTV, CD32i Amig z odtwarzaczem kompaktorym ufundowane przez firmę 
ALMATHERA, Przybystawice 47, 63-440 Raszków, tel. (064) 362554, 
Płytki CD-ROMdla Amgi GD32 | Amig z odtwarzaczem kompaktowym, ufundowane przez irmę EUREKA, 
ul. Wojska Polskiego 13, tel. [166] 362714. 
Płytki CD-ROM z programami PD/shareware, ufundowane przez firme CHERRYSOFT, ul, Reymonta 104/ 
111,01-842 Warszawa, tel. (02) 6636797. 
Programy firmy BIURO INFORMATYCZNO-WYDAWNICZE, ul. Platynowa 4/128, 00-808 Warszawa. 
Programy rmy TWIN SPARK SOFT, 31-107 Kraków 60, skr. poczt. 18, tel. (012) 431537. 
Programy fimy ART LINE SOFT, ul. Gołębia 5/15, Łódź, tal. (042) 747219. 
Programy firmy PROMIC GROUP, ul. Sikorskiego 115, Gorzów Wlkp. tel. (095) 24505. 
Programy firmy L.K. AVALON, 35-959 Rzeszów 2, skr. poczt. 66, tal. (017) 627471. 
Programy firmy TIM SOFT, ul. Kościuszkowców 8, 75-350 Koszalin, tel. (094) 433582. | 
Programy firmy SOFTEK, Warszawa, fax [022] 265193. | 
Gry firmy BISOFT, Os. Dąbrowszczaków 8/23, 62-020 Swarzędz, ie, (061) 174607. | 
Książki Stanisława WĘSŁAWSKIEGO *Deluxe Paini w ćwiczeniach” | Andrzeja URBANKOWSKIEGO 'Jak 
zostać włamywaczem?” oraz prenumeraty GAMBLERA, MŁODEGO TECHNIKA i MAGAZYNU AMIGA, | 
ufundowaliśmy MY — Wydawnictwo LUPUS: 

LISTA NAGRÓD I FUNDUJĄCYCH JE FIRM BĘDZIE ROZSZERZANA 

W TRAKCIE TRWANIA KONKURSU!!! 
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PolMap 

PolMap to graficzna baza da- 
nych, która zawiera podstawo- 
we dane o wszystkich woje- 
wództwach, a także wybrane in- 
formacje o Polsce. Dane te po- 
chodzą z Rocznika Statystycz- 
nego GUS z 1993 roku oraz z 
Encyklopedii Popularnej PWN. 





Po uruchomieniu programu 
ukazuje się jago ekran główny, 
przedstawiający mapę Polski z 
podziałem administracyjnym. 
Pośrodku każdego z woje- 
wództw znajduje się niewielki 
kwadracik. Jeżeli najedzie się 
na niego kursorem myszy, to w 
lewym dolnym rogu ekranu po- 
jawi się nazwa danego woje- 
wództwa. Kiedy użytkownik 
kliknie na takim kwadraciku 
myszą, wyświetlone zostanie 
okno, w którym będą się znaj- 
dować podstawowe informacje 
o wybranym obszarze (np. po- 
wierzchnia, ludność, podział 
administracyjny) oraz krótki 
opis. Użytkownik może też od- 
szukać województwo poprzez 
podanie jego nazwy, anie tylko 
wywołanie kursorem. 

Autorzy proszą o powiado- 
mienie ich, w przypadku gdyby 
niektóre informacje były już 
nieaktualne. PolMap 1.0 został 
napisany w języku AMOS Pro- 
fessional. Program może być 
pomocny przy nauce geografii. 

Wymagania: dowolna Amiga 
z 1 MB pamięci 

Autorzy: Imago Software 





(Przemysław Przedwojski i 
Maciej Mania) 

Wersja: 1.0 

Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w języku pol- 
skim 


ShowaPlay 


Program ShowaśPlay v1.0 
służy do wyświetlania obraz- 
ków w formacie IFF ILBM lub 
IFF ANIM, modułów muzycz- 
nych przygotowanych dowol- 
nym programem z serii... trac- 
ker lub utworów wykonanych 
zą pomocą programu MED (for- 
mat MMDO lub MMD1). Dane 
mogą być spakowane za po- 
mocą PowerPackera. 

Program korzysta z bibliotek 
imago library, medplay- 
er.library (jeżeli użytkownik 
chce odtwarzać utwory wyko- 
nane MED-em) i powerpac- 
ker.library (jeśli odczytywane 
dane są spakowane), które 
muszą znajdować się w katalo- 





gu Libs dyskietki systemowej. 

UWAGA! Program nie rozpo- 
znaje trybów graficznych kości 
AGA (A1200 i A4000)! 

Wymagania: dowolna Amiga 
z 1 MB pamięci 

Autorzy: Imago Software 
(Przemysław Przedwojski i 
Maciej Mania) 

Wersja: 1.0 

Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w języku pol- 
skim 


Screen Manager 


Program Screen Manager 
umożliwia uruchamianie pro- 
gramów na innym ekranie niż 
Workbench. Jest to wielkie 
udogodnienie w wypadku pro- 
gramów nie obsługujących 
tzw. ekranów publicznych 
(public screen) Screen Mana- 
gera można uruchomić z CLI 
lub z Workbencha. Program 
zakłada własny proces, więc 
nie blokuje CLI i nie trzeba 


używać instrukcji RUN. Dzia- 
ła pod systemem 1.3, 2.0, 3.0. 

Okno programu zawiera ga- 
dżet z nazwą aktualnego ekra- 
nu. Po jego wciśnięciu ukazuje 
się lista nazw ekranów do wy- 
boru. Na aktualnym ekranie 
(default screen) otwierają się 
wszystkie okna, które normal- 





nie otworzyłyby się na Work- 
benchu, włącznie z oknami sa- 
mego Workbencha. Niektóre 
programy tak obsługują swój 
ekran, że niszczą inne okna na 
nim otwarte (np. Trash-M'One, 
File Master). Nie grozi to żad- 
nym  „powieszeniem”, ale 
brzydko wygląda i utrudnia pra- 
cę (najczęściej po prostu unie- 
możliwia). Nie można temu za- 
radzić (właściwie można, ale 
trzeba ingerować w kod dane- 
go programu). 

Przy korzystaniu ze Screen 
Managera należy uważać, aby 
nie wychodzić z programu, bę- 
dącego właścicielem ekranu, 
na którym umiejscowione zo- 
stały okna „przechwycone” 
przez Screen Managera. W ta- 
kiej sytuacji pozostałby ekran, 
którego nie można będzie w 
prosty sposób zamknąć. 

Wymagania: dowolna Amiga 

Autorzy: Piotr Pawłow 

Wersja: brak danych 

Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w języku pol- 
skim 


CrossDosPL 


W katalogu tym znajduje się 
zestaw tablic konwersji prze- 
znaczonych dla programu 
CrossDos. Ich użycie umożli- 
wia automatyczną zamianę 
standardów polskich liter w 
czasie przegrywania plików z 
lub do urządzenia sterowanego 
przez CrossDos (np. PCO:). 

Autor przygotował następu- 
jące tablice konwersji: 

AmigaPL <-> Latin 2 


AmigaPL <-> Mazovia 

AmigaPL <-> litery łacińskie 
(bez ogonków) 

Oprócz tego na dysku nagra- 
ny został program TFM, który 
pomaga w stworzeniu takich 
tablic konwersji. 

Wymagania: dowolna Amiga 
z programem CrossDos 

Autorzy: Piotr Pawłow 

Wersja: brak danych 

Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w języku pol- 


skim 
DiskSalv2 


Wielokrotnie przez nas opi- 
sywany DiskSalv2 jest obecnie 
prawdopodobnie najlepszym 
programem do odzyskiwania 
danych z uszkodzonych dys- 
ków. Ma on kilka trybów działa- 
nia: Salvage — w tym trybie 
DS2 próbuje odzyskać najwię- 
cej danych ze zniszczonych 
lub uszkodzonych plików, 
Undelete — odzyskiwanie (na 
inny nośnik, np. do RAM:) 
wcześniej skasowanych pli- 
ków, Validate — porządkowa- 
nie uszkodzonej struktury pli- 
ków (tzw. walidacja — działa- 
nie podobne do tego, co robi 
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disk-validator, ale o wiele bar- 
dziej skuteczne), Repair — na- 
prawa uszkodzonego dysku 
(operacja na dysku/dyskietce, 
może prowadzić do nieodwra- 
calnych zmian, w przeciwień- 
stwie do Salvage) oraz Unfor- 
mat — ratowanie partycji lub 
dyskietki, która została przy- 
padkowo poddana szybkiemu 
lub niepełnemu formatowaniu. 
Ciekawostką jest fakt, że 
dzięki DiskSalvowi2 można od- 
czytywać na maszynach z sy- 
stemem 2.04 dyskietki sforma- 
towane w systemie DC-FFS! 
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Wymagania: dowolna Amiga 
z systemem 2.04 lub nowszym 

Autorzy: Dave Haynie 

Wersja: v11.31 (stale uaktu- 
alniane) 

Opłata rejestracyjna: $10 

Dokumentacja w języku an- 
gielskim 


StylusDrv 


Coraz większa popularność 
drukarek Epson Stylus 800 za- 


chęciła nas do umieszczenia 
dedykowanego drivera syste- 
mowego, niestety nie w pol- 
skiej wersji. Mimo to pozwala 
on na wykorzystanie rozdzie|- 
czości 360 dpi oraz wydruko- 
wszystkich 


wanie znaków 





„RSE Jai 206: Boat R Praha Pod 2: Poda ER PET 1 WRON 11 Rog ŻA 


10, Viewiek 1.03; Hina 1 











"7 DSI Datęr PG RIZGF3 -TPO MPEG Płw 104 TSkogh 22 
KRUCZ | BSZ09 OF 00m dsk dł KI od nA pogan Pacem 


PDT ZOZ ZZA ZZ OO EZ EO ZEŚZIŚ CE A ROEE WE ZAZŻICOE 


| 
= w | [OS20ejkagena12p--opewkA264 
Ł 











[OSG Most 1 52, MU Bodo 1.00 









a gh ogienom 2 A NASA 


BAZE 


m | POSZ04AFINZG, doościen PPSkow41, SaaeCzcer 4103 Ya Sani 


KSojSwokom ini 
RAE 


(.PL4001, EP 001] Zd dir Caen 0, 
13|osza HP DeskJe laśn-2 Driver 0 Koadóki 20, 20 OS2D4 


Be Bee Hpaś i K6204 Kino EOWNRZERAIE 








IA 
= GINE 


zzz EZ RSAS A REPLIES Z 













43 Bydgoski Zna Porad 6 OZESIEE 


MAGAZYN AMIGA 12/1994 


Polkkzę 1.0, ShowaPlay 1.0, Sten krat, CmszDseP, "I at oz ptr 


6 WORA Zum kadkąść LĄ Fiemasiar 22, z Spkittowaniiph 








SHAREWARE 


znajdujących się w zestawie 
Amigi (ISO 8859-1). 

Wymagania: dowolna Amiga 

Autorzy: Claudio Bizzarri (e- 
mail: boQ©glub.adsp.sub.org) 

Wersja: 39.3 

Opłata rejestracyjna: post- 
card ware (wyślij autorowi po- 
cztówkę) 

Dokumentacja w języku an- 
gielskim 


Nowe drivery 
ks. Pikula! 


Ks. Pikul dostarczył nam trzy 
nowe sterowniki do drukarek, 
które umieściliśmy na naszym 
dysku Drivery. Są to: 

PL_HPDeskJet-Latin2 — 
sterownik dla drukarki 
HPDeskJet wyposażonej w ję- 
zyk PCLi zestaw polskich zna- 
ków w standardzię Latin2. 

PL_EpsonXgraf — sterow- 
nik dla drukarek 9-igłowych 
standardu Epson, które nie po- 
zwalają na definiowanie wła- 
snych znaków w trybie NLQ. 





W draft zastosowane są znaki 
definiowalne. W NLQ polskie 
znaki są drukowane graficznie 
(mimo tego że druk odbywa się 
w trybie tekstowym). Jest to 
graficzna symulacja czcionki 
NLQ-Courier. Znaki NLQ 
mogą być użyte także w kursy- 
wie i jako podkreślone, jednak 
tylko jako pismo 10 cpi o nor- 
malnej wysokości. W każdym 
innym wypadku jest włączane 
automatycznie chwilowo pi- 
smo draft. Sterownik wymaga, 
by drukarka miała mikroprze- 
suw wałka w przód i w tył. 
PL_Citizen120Dplus — ste- 
rownik dla drukarek Citizen 
120-D+ bez polskiego EPROM- 
u. W trybie draft stosuje znaki 
"download" obniżone o 1 piksel 
w stosunku do definicji dla Citi- 
zen 120-D. W NLQ ta drukarka 
nie pozwala na definiowanie 
własnych znaków ani na użycie 
sterownika PL_EpsonXgraf 
(brak możliwości mikroprzesu- 
wu wałka do tyłu), dlatego pol- 
skie znaki są uzyskiwane przez 
nałożenie dwóch znaków. 
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* Przerwanie startup-sequence 





Tomasz Kępa 


Zauważyłem, że niektórzy, aby przerwać wykonywanie star- 
tup-sequence, po pojawieniu się okienka Cli wciskają klawisz 
[Ctrl] i „walą” w klawisz [d] bez opamiętania. Aby zapobiec 
uszkodzeniu klawiatury w takich wypadkach, proponuję następu- 
jący sposób: po włożeniu dyskietki wcisnąć [Ctrl] i TRZYMAĆ 
klawisz [d]. Działa bez żadnych specjalnych zabiegów, również 
dla zwykłych skryptów. 





* Czcionki w Deluxie po raz n-ty 





Tomasz Kępa 





W tej sprawie było już kilka tipsów. Jednak żadne z tych 
rozwiązań nie było wygodne, chyba że ktoś ma hardziel (a ja nie 
mam). Proponuję jedną dyskietkę przeznaczyć tylko i wyłącznie 
na czcionki. Dysk taki musi się nazywać 'Fonts”, a czcionki 
muszą być nagrane w głównym katalogu. Odczyt będzie przepro- 
wadzany z dyskietki z czcionkami niezależnie od tego, w której 
stacji się ona znajduje i bez dyskoteki (tylko troszkę czekania). 
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Bartosz Pampuch 





Nie wszyscy wiedzą, że wystarczy mieć niebieskiego kolegę, 
aby znacznie rozszerzyć sobie zbiór posiadanych ikon. W tym 
celu należy: 

— Na dyskietkę sformatowaną pod MS-DOS (720 KB) prze- 


grać od kolegi pecetowe ikony, które nam się podobają (są to 


zbiory z zakończeniem .ico, lub .bmp). 
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Następnie wczytujemy zbiór pecetowy z ikoną (z rozszerze- 
niem .ico, lub .bmp) i już mamy na ikonie ikonę w stanie „wolnym”. 
Aby uzyskać stan „zajęty”, korzystamy z opcji: 





| 
Highliqght/Complement 
sę zicc rc] 





i zapisujemy to na dysku amigowskim. 


* PPPatcher w skrypiach 


Tomasz Kępa 


Na mojej pięćsetce (na innych Amciach nie sprawdzałem), gdy 
w jakimś skrypcie (np. w startup-sequence) umieszczę PPP 
(PowerPacker Patcherv1.4), to po uruchomieniu tego programu 
zostanie wygenerowany błąd o kodzie 104, a wykonywanie 
skryptu zostanie przerwane. Można temu zapobiec, skierowując 
dane wyjściowe programu do urządzenia NIL: 





Run >NIL: C:PPP 


Jednak nie zostanie wyświetlony wtedy żaden komunikat inie 
wiadomo, co w danej chwili się wykonuje (czasem się to przyda- 
je). Można temu zapobiec stosując komendę FailAt: 


EM 105 


co spowoduje przerywanie skryptu dopiero przy błędzie o kodzie 
co najmniej 105 (im wyższy numer, tym „cięższy” błąd — nr. 5, 
10, 20 są zarezerwowane dla systemu, inne zależą od progra- 
mu). Potem można przywrócić najniższy kod błędu (10) przery- 
wający wykonywanie skryptu: 











FailAt 10 | 








| da LZAKIE 4 


Tomasz Kępa 





Czasem, przy Kickstarcie poniżej 1.3, uruchomienie PPPat- 
chera powoduje wyświetlenie się komunikatu: 





| Could not walidate your path selection 





Oznacza to, że nie znalazł on ścieżki roboczej (na której 
przechowywał informacje tymczasowe) — zwykle jest to RAM- 


, dysk. Są dwa wyjścia: 


— albo do katalogu DEVS: dogra się plik „ramdisk.device" i do 
L: „Ram-Handler" 

— albo przypisze się PPPatcherowi inną ścieżkę (najlepiej na 
twardysk): 





— Do katalogu Datatypes przegrać Windows Icon.datatype | |?P? Duo: 


oraz Windows Bitmap.datatype. Te dodatkowe „datatajpy” do- 
stępne są na dyskach public domain oraz w Internecie (na Ami- 
necie). 

Teraz wczytujemy systemowy edytor ikon (lcon edit). Z menu 
rozwijanego wybieramy opcję: 


120 
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FISH DISK 691 


CMANUAL — pierwszy z pięciu dysków zawierających jeden z największych zbiorów opisów, przykładów 
i procedur w języku C dla Amigi. W skład pakietu wchodzi sześć podręczników, które liczą łącznie 
ponad 40 rozdziałów, 175 sprawdzonych pod względem poprawności pelnowartościowych 
przykładów zamieszczonych jest w postaci pelnego kodu źródłowego. Podręczniki te wyjaśniają, 
jak otwierać ekrany i jak z nimi pracować, jak obsługiwać okna, graiikę, gadżety, requestery, 
komunikały typu „alert”, menu, IDCMP, sprajty czy sprajty wirtualne. Znajdziemy w nich także | 
sporo ciekawych informacji na temat zastosowania języka C do obsługi AmigaDOS i procedur | 
graficznych niskiego poziomu. Podręczniki te objaśniają także sposób korzystania z kompilatora 
języka C, a ponadto dają wiele ciskawych informacji na temat działania Amigi i na temat | 
poprawnego programowania. Po rozpakowaniu tekst i przyklady zajmują prawie 12 standardo- | 
wych dyskietek. Wersja 2.0 (znaczne rozszerzenie wersji 2.0 z dysków 456 | 457). [Autor: Anders | 


Bjerin.] 









Drugi dysk dokumentacji języka 0. 










| Trzeci dysk dokumentacji języka C. 
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FISH DISK 694 





Czwarty dysk dokumentacji języka C. Ponadto na dysku tym znajdują się: 


CROSSMAZE — gra dla krzyżówkowiczów. Odmiana krzyżówki, w której rozwiązujący wie, jakie siowa 
występują w krzyżówce, nie zna natomiast ich znaczeń i miejsc występowania (Gazeta Wybor- 
cza! coś takiego nazywa Jolką — przyp. iłum.). Należy odpowiednio rozmieścić wszystkie słowa. 
Można wybrać taką krzyżówkę zawierającą 10, 20 lub 30 słów, a także grać we dwójkę. Wersja 
1.0. [Krzyżówka. Autor: James Butłs.] 

KAN — program, który może zastąpić systemową funkcję Delete w bibliotece DOS. Program symuluje 
Workbenchowy Trashcan. Współoracuje z programami, które pozwalają na automatyczne 
usuwanie zawartości „śmietnika” podczas uruchamiania. Dziala z systemami 1.3, 2.0 i z Amigą 
3000. Wersja 1.0a [rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 660). [Program. Autor: James Butts.] 

PGMTOSHD — przekszlałca obrazki formatu PPM na rozszerzone obrazkitego standardu (zawierające 151 
odcieni szarości w wysokiej rozdzielczości zamiast słandardowych amigowskich szesnastu). 
Sygnał wyprowadzany jest na gniazdo Composite Video (Mono) w Amigach 500 i 2000, a zatem 
jeśli posiadasz jeden z tych komputerów i monitor potrafiący wyświetlać sygnal.poniskiej”, nie są 
potrzebne żadne przeróbki komputera. Do uruchomienia programu niezbędna jest biblioteka 
algorytmów graficznych PBMPlus oraz program Mostra (lub inny populamy program do pokazy- 
wania obrazków IFF). Do programu dołączone są przykładowe obrazki testowe. Wersja 1.0. 
|Program. Autor: Dan Charrois.] 









Ostatni, piąty dysk dokumentacji języka C. Ponadło na dysku tym znajdują się: | 

ICALC — kałkulatoro dużych możliwościach, wśród których możemy wyróżnić zmienne ifunkcje definiowa: | 
ne przez użytkownika, możliwość stosowania makr o konstrukcji podobnej do języka C, algebrę | 
liczb zespolonych wiele innych, Do programu dołączona jest wyczerpująca instrukcja obsługi z 
wieloma przykładami. Wersja 2. (znaczne rozszerzenie w stosunku do wersji 1.1 z dysku 550). 
|Program. Kod źródlowy jest dostępny u autora, którym jest Martin W. Scott.] 

PPDATA— mały program użytkowy rozpakowujący dane. Korzysta przy tym z biblioteki powerpacker library 
autorstwa Nico Francois. Wymaga systemu w wersji 2.0 lub wyższej. [Program i kod źródłowy. 
Autor: Mariin W. Scott] 
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CLITOOLS — dwa niewielkie rozkazy Shela: Touchi Time, działające tak, jak ich odpowiedniki z systemu 
Unix. Oba mogą być zainstalowane rezydentnie, Wymagany Kickstart w wersji 2.0 lub wyższej. 
[Rozkazy Shella. Autor: Mariin W. Ścoti.] 
| DRIVERS — sterowniki dla drukarek Canon BJ40, BJ20, BJ130, BJ300, BJ330 | dziewięcioigłowych 
| drukarek Star, pracujących w trybie emulacji Epsona, Sterowniki mają własne procedury prefe- 
rencji pozwalające na ustawianie takich parametrów wydruku, jak: margines, timeout, sygnał 
końca pracy, funkcja przekształcania grafiki na odcienie szarości, tabulatory, domyślna czcionka 
wydruku i inne. [Program. Autor: Wolf Faust; dystrybucja: Canon Europe N.V.] 
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IFSLAB — lierated Function System jest generatorem fraktali opartym na teorii wycinania”. Pozwala Ci to 
narysować przybliżony kształt planowanego fraktala, a następnie wypelnić go bezpośrednio 
fragmentami o tym samym ksztalcie, które możesz dowolnie zmniejszać, obracać i zniekształcać 
za pomocą myszki. Najciekawsze kody wynikowe mogą być przerenderowane jako czarno-białe 
lub wodcieniach szarościi zapisane na dyskuw formacie IFF. Wersja 1.0. [Program ikod źródłowy. 
Autor: Nathan Zeldes.] 

MEMSNAP — niewielki monitor do przeglądania pamięci, szczególnie użyteczny przy sprawdzaniu, ile 
pamięci wykorzystująinne programy. Jestonoparty na podobnie działającym programie Memeter, 
klóry wieszał się, gdy był uruchomiony pod systemem 2.0. MemSnap wymaga systemu operacyj- 
nego w wersji 2.0 lub wyższej. [Program i kod źródłowy. Autor: Martin W. Scott.) 

TINYCLOCK — niewielki program zegara analogowego, z wieloma możliwościami, jak wysuwanie oknana 
wierzch, „wybijanie godzin” i alarm. Wielkość okna i użyte w nim kolory są konfigurowalne. 
TinyClock wykorzystuje bardzo niewiele pamięci i prawie nie obciąża procesora. Wymaga systemu 
w wersji 2.0 lub wyższej. (Program. Autor: Mariin W. Scott.] 

WINDOWTILER — commodity dia Workoencha 2.0 wyższych do układania okien na ekranie. Program ma 
wiele „tocltype” pozwalających nadopasowanie jego działania do upodobań użytkownika, między 
innymi: okna wirtualne, układanie okien obok siebie czy w kaskadę, usuwanie okien i ekranów, 
rozszerzanie okien itp. Wersja 2. 1b (rozszerzenie wersji 1.2.1 z dysku 623, z wieloma usprawnie- 
niami i RC błędami wersji POZO UODPATEA Autor: Doug Dyer. id 





HACKDISK — procedura potraliąca prawie w pelni zastąpić irackdisk.device (z wyjątkiem obsługi stacji 
dysków 5,25 cala istacji mających 150 obrotów na minutę). HackDisk oferuje użytkownikowi wiele 
nowych możliwości ijest szybsza niż rackdisk.device dla systemu 2.0. HackDisk jest dostarczana 
w formis modulu typu RAM TAG. Program jest wolny od opłat tylko w przypadku stosowania go 
do całów niekomercyjnych. Wersja 1.10. [Program i kod źródłowy. Autor: Dan Babcock.] 

HISPEED — bardzo szybki program użytkowy do drukowania na drukarkach atramentowych. Wydruk jest 
zmniejszony do 1/4 wielkości oryginalnej, co pozwala na drukowanie nawet 4 stron na minułę. 
Pozwala na slosowanie kodów ESC ANSI (np. dla pochylenia pismaj, drukowanie obustronne, 
wielokrotne kopie i ustawianie wyglądu strony (layout) przez użytkownika. Dostępne są dwa 
rodzaje czcionek. Wymagane jest jednakże, aby drukarka miała rozszerzenie pamięci. SHARE- 
WARE. Wersja 2.7. [Program. Autor: Dietmar Ellert.] 

QMOUSE — niezwykla, mala, a jednocześnie bardzo bogata w możliwości procedura użytkowa do obsługi 
myszki. Program powstał z inspiracji autora oryginalnym programem QMouse (autorstwa Lymana 
Eppa), nie oznacza to jednak, że został z niego „Ściągnięty”. Cechami programu są między innymi: 
automatyczne aktywowanie okienek (jak w WindowsX), migotanie listwy tytułowej (dziala tylkona 
Amigach 3000 z kartą A2320], łatwe wyłączanie wskaźnika myszki, przyspieszanie prędkości 
poruszania się wskaźnika, „Pop- CLI', przełączanie okna na wierzch i pod spód, emulacja 
„SunMouse”, antyklikiwiele innych. Wymaga systemu wwersji2.0, lecz nie możnago zasłosować 
jako commodity. Wersja 2.10. [Program i kod źródłowy w asembierze. Autor: Dan Babcock.] 





| TYPOGRAPHER — pakiet programów do programowej edycji czcionek dla drukarek 24-iglowych | | 


dowolnego modelu drukarki atramentowej. Edytor działa z czcionkami dla drukarek laserowych, 
dla drukarek atramentowych, drukarek sglowych, a także z czcionkami z katalogu FONTS: Amigi, 
anawet zczcionkami zapisanymiw posiaci zbiorów IF. Ma ponad 40 rozkazów rysowania, elekty 
specjalne (między innymi wygląd pseudotrójwymiarowy), zapisywanie | odczyt obrazków IFF, 
generowanie tabel szerokości i inne możliwości. Zawiera kilka narzędzi dla łatwego „downloado- 
wania” czcionek, m.in. symulacje kartridży z fontami. Wymaga co najmniej 1 MB pamięci. Wersja 
2.05. Shareware. [Program. Autor: Dietmar Eilert.] 


AOWIELSCEE 


SCRAM500 — pierwszy program public domain z projektowanej serii „KitWare”, czyli projektów urządzeń 
dodatkowych (hardware) dla Amigi. Na tym dysku możnaznaleźć projekt rozszerzenia pamięcido 
8 MB wraz z kontrolerem SCSI dla twardego dysku do Amigi 500 (stąd nazwa SCSI RAM for the 


500= SCRAM 500). Na dysku znajduje się także formularz zamówienia płytki drukowanej, części 
i wszystkiego, co jest konieczne do wykonania takiej przystawki (płatne w USD — przyp. tlum.]. 
Oprócz szczegółowej instrukcji wykonania znajdziemy tu także wskazówki dla użytkowników 
A100, opis użytych ukladów scalonych, instrukcję oosługi sterownika, zbiory z rysunkami płytki 
drukowanej, sierownikdladysku, kosztorys materiałów, oprogramowanie do tworzenia partycji na 
twardym dysku iwiele więcej. [Dokumentacja wykonania rozszerzenia pamięci i sterownikaHDD. 
Autor: Norman Jackson] 





ACLESCZEE 


EZASM — pozwala na łączenie fragmentów kodu w asemblerze z fragmentami napisanymi w języku C. W 
Wyniku otrzymujemy mocno zoptymalizowany kod, Pozwala na wywołanie z poziomu systemu 
2.04 wszystkich funkcji systemowych, korzysta z „else”, „id” i wielu innych. Na dyskietce znajdują 
się lakże A68k and Blink, co pozwala na pe/ne dopasowanie środowiska. Wersja 1.7 (rozszerzenie 
wersji 1.6 z dysku 592). [Program wraz z przykładowymi zbiorami w kodzie źródłowym. Autor Joe 
| Siebenmann.] 
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ROZWIĄZANIE KONKURSU 
Z KWIETNIOWEGO NUMERU 





Zapewne już zapomnieliście 
o tym, że w numerze kwietnio- 
wym ogłosiliśmy konkurs na 
podanie informacji nieprawdz.i- 
wych z tego numeru. Tymcza- 
sem, wbrew Waszym przypu- 
szczeniom, w których upewniał 
Was brak rozwiązania, akurat 
była to wiadomość prawdziwa. 
Przepraszamy wszystkich za- 
interesowanych, że musieli 
czekać na rozwiązanie tak dłu- 
go. Zawsze w ostatnim mo- 
mencie wpadał jakiś ważniej- 
szy, zdaniem redakcji, tekst. 
Ale w końcu rozwiązanie mu- 
siało się znaleźć. 


A zatem po kolei: 

* Oczywistą nieprawdą 
jest, że ktokolwiek przekony- 
wał nas o konieczności po- 
traktowania numeru „z przy- 
mrużeniem oka”. Był to od po- 
czątku do końca nasz pomysł. 

** Prawdą natomiast jest 
fakt ogłoszenia konkursu na 
wynajdywanie zmyśleń i prze- 
inaczeń. 

* Nieprawdą była wiado- 
mość o copy party we Wrocła- 
wiu. Pomysł ten zdechł już w 
trakcie przemyśleń (w gło- 
wach organizatorów, a nie w 
naszych). 

** Natomiast, jak część z 
Was mogła się przekonać na 
własnej skórze, prawdziwa 
była informacja o takiej samej 
imprezie w Starachowicach. 

**= Wbrew wszelkim pozorom 
prawdą był news o OBU pro- 
gramach „naruszających war- 
tości”. Program z T. Orlowsky 
w roli głównej jest dostępny w 
wersji dla PC i dla Amigi. Być 
może zmyliły Was występują- 
ce tam nazwiska. Ale, jak 
łatwo sprawdzić, pan Jerzy U. 
jest naprawdę gorącym zwo- 
lennikiem pani Teresy O. 

** Nie zawierały przekła- 
mań wszystkie pozostałe 
newsy (także i ten o firmie 
Euro Mail i cenie sprzedawa- 
nych przez nią kompaktów. 
Niestety, być może dlatego, 
że do naszego faksu nie do- 
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łączyliśmy stosownego prze- 
kazu — pozostał on bez od- 
powiedzi. Cóż — wszędzie 
zdarzają się firmy typu Bio- 
ferm). 

* Całkowicie zmyślony 
(poza ilustracjami z faktycznie 
istniejących gier) był list Tade- 
usza Kościuszki. Pragnęliśmy 
w ten sposób uczcić przemil- 
czaną przez inne media okrą- 
głą, dwusetną rocznicę Insu- 
rekcji Kościuszkowskiej. 

* Wymyślony został rozkaz 
ALINK w opisie DOS. 

** Natomiast wspomniana w 
jego opisie wersja „beta” sy- 
stemu 1.2 wraz z jego historią 
i kolejnym „podejrzanym” roz- 


| kazem ASSEM jest wiadomo- 


ścią najzupełniej prawdziwą. 

** Prawdą są także nasze 
spotkania z panami (alfabe- 
tycznie): Pawlakiem i Rewiń- 
skim na targach Komputer 
Expo'94 uwiecznione na zdję- 
ciach, a także okoliczności 
wykonania tychże zdjęć. 

** Wszystkie informacje o 
zastosowaniu Amigi są całko- 
wicie prawdziwe. 

** Prawdziwa jest także 
Giełda Amigi ze strony 45., 
natomiast prawie w pełni (poza 
ogłoszeniem o kupnie bykow- 
ca, które rzeczywiście nade- 
szło do redakcji) zmyślona 
jest druga Giełda (ze strony 
12.). Nieprawdą jest zwła- 
szcza wprowadzona przez 
wewnętrzną cenzurę (stare 
wróciłoł) zmiana w nazwie 
spółki z nieograniczoną odpo- 
wiedzialnością, polegająca na 
wyrzuceniu z tej nazwy jedne- 
go „e” i zamianie małych liter 
w środku na duże. A że z 
Plexą w Starachowicach trafi- 
llśmy? Cóż, niezamierzona 
telepatia. Docent twierdzi, że 
jego ogłoszenie (które nota- 
bene poznał dopiero po uka- 


| zaniu się w druku) także jest 


„czystą prawdą”. Tu jednak 
bierzemy pod uwagę nasze 
intencje, a nie skutki. 

* Opis programu Giełda 1.0 
jest wymyślony od początku 


ZZOZ OO00000000000000€0 


do końca (poza nazwą ulicy, 
taka we Wrocławiu istnieje, 
ale, co specjalnie sprawdzili- 
śmy, nie ma na niej takiego 
numeru). Chcieliśmy w ten 
sposób sprowokować autorów 
prawdziwych programów o 
giełdzie. | cóż, udało się nam. 
Pierwszy program przyszedł 
z... Wrocławia (znowu telepa- 
tia). 

* W teście A1291 pozwolili- 
śmy sobie na jeden mały żar- 
cik. W Kolonii nie było „proto- 
typu" czytnika CD-ROM (poja- 
wił się dopiero na targach Ce- 
BIT'94.). Cała reszta (w tym 
także test z rozbabraną A570) 
jest prawdą. 

* Nieprawdą jest to, że Ca- 
stles Il, Kingmaker i Die Sie- 
dler (znane także pod angiel- 
ską nazwą The Settlers) dają 
na ekranie Amigi obraz w od- 
cieniach szarości. Tu (brzyd- 
ki) kawał primaaprilisowy zro- 
biła nam drukarnia. 

** Wszystko pozostałe (a 
szczególnie reklamy i ogło- 
szenia) są jak najzupełniej 
prawdziwe. 

Zatem z przykrością musi- 
my stwierdzić, że najlepsze- 
mu z uczestników konkursu 
udało się jedynie trzykrotne 
trafienie, dwaj trafili dwukrot- 
nie, kilku po razie, a reszta 
strzelała kulą w płot. Nagrody 
(a są nimi gry) ufundowane 
przez firmy : 

m TSS, skr. poczt. 18, 
31-705 Kraków 60, tel. 0-12/ 
431537 

m BIW, ul. Platynowa 4/ 
128, Warszawa 

m Eureka, ul. Wojska Pol- 
skiego, 62-300 Września, tel. 
(066) 362714 
otrzymuje trójka, mająca naj- 
więcej „trafień”: 

Łukasz Kmiotek, Bielawa — 
3 pkt., 

Mateusz Obora, Strzegom 
— 2 pkt., 

Leszek Pniak, Siemianowi- 
ce Śl. — 2 pkt. 

Nagrody zostaną przesłane 
pocztą (to nie kawał). 
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OCZY NIE WŁOSY. 
NIE ODROSNĄ! 


Kolejna Promocja tylko do I[5.01. 1495r ! 


Losowanie nagród - Fiata 126p i50 aparatów fotograficznych Polaroid - już 26.01.1995r na Między- 
narodowych Targach Komputer Expo '95. Zapraszamy do odwiedzenia stoiska firmy "Ab" w Pałacu 
Kultury 24.01 - 27.01.1995r. 
Za każdy zakupiony filtr CP-Universal dostaniesz PREZENT od firmy "Ab" - Kasetę VHS 240 firmy Polaroid lub 2 filmy fotograficzne 
Polaroid, a za filtr CP-Universal I - jeden film fotograficzny firmy Polaroid. 

„Wystarczy, że wyślesz na nasz wrocławski adres kod paskowy z nalepką z opakowania filtru lub dostarczysz go do naszego oddziału. 
Szczegóły na kuponach dołączonych do filtrów. 
Warto wiedzieć, że filtr CP-Universal jest zalecany również dla monitorów LOW RADIATION oraz NO RADIATION ze względu na 
wymogi dyrektywy EWG 90/270/EEC. Uzyskał najwyższe notowania w Centralnym Instytucie Ochrony Pracy. 

Korzystaj z filiru CP- Universal - Zwycięzcy testu ENTERA 12/92. 





4 PYTAJ 0 FILTRY MONITOROWE POLAROID. KUPISZ JE W CAŁYM KRAJU. 
50-427 Wrocław, 61-851 Poznań, 02-641 Warszawa, 40-157 Katowice, 
ul. Krakowska 82, ul. Zielona 1, ul. Żuławskiego 4/6, al. Korfantego 141, 
tel. 071/442-061, tel. 061/531-101, tel. 022/480-093, tel. 032/598-221, 


fax 071/446-085 fax 061/531-102, tel./fax 022/482-583. fax 032/598-221. 





